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Tämä opinnäytetyö tutkii pelillistämistä yleisten kirjastojen mediakasvatuksessa. 
Tarkoituksena oli selvittää, mitkä tekijät vaikuttavat siihen, käytetäänkö pelillistä-
mistä osana yleisten kirjastojen mediakasvatusta. Lisäksi kartoitettiin pelien ja pe-
laamisen yhteyttä pelillistämiseen. 
Teoriaosassa käsitellään mediakasvatusta, pelejä ja pelaamista sekä pelillistämis-
tä yleisestä ja kirjastojen näkökulmasta. 
Tutkimuksessa käytettiin määrällistä eli kvantitatiivista menetelmää ja se toteutet-
tiin Webropol-kyselynä. Tutkimuksen kohteena olivat suomalaiset yleiset kirjastot 
ja etenkin mediakasvatustyötä tekevät kirjastoammattilaiset. Kyselyyn vastasi 259 
henkilöä. 
Tutkimuksessa kävi ilmi, että suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen kirjastoissa 
sekä vastaajien ikä vaikuttavat pelillistävien keinojen käyttöön. Vanhemmat vas-
taajat kokivat osaamisensa puutteelliseksi ja aihepiirin vieraaksi sekä kokivat lä-
hestyvän eläköitymisen vähentävän motivaatiota. Myönteisesti peleihin ja pelaa-
miseen kirjastossa suhtautuvat käyttivät pelillistämiskeinoja monipuolisemmin, oli-
vat kiinnostuneempia niistä ja kokivat ne paremmin kirjastoon soveltuviksi kuin 
muut vastaajat.
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This thesis studies gamification in the media education provided by general librar-
ies. The purpose was to find out what factors influence whether or not gamification 
is used as part of media education by general libraries. Furthermore, it explores 
the connection between gaming and gamification.  
In the study, the research approach was quantitative, and the study was per-
formed as a Webropol survey. The subject of the study was Finnish general librar-
ies and library professionals who specialize in media education. A total of 259 
people answered the survey.  
According to the study, the respondent’s age and attitude to games and playing in 
libraries correlates with the use of gamification in media education. Older inter-
viewees considered their know-how defective and thought they were unfamiliar 
with the subject matter. Moreover, their approaching age of retirement reduced 
their motivation to learn new skills. A positive attitude to games and playing in li-
braries correlated with a more varied use of gamification; those with positive atti-
tudes took a greater interest in the subject and considered gamification more suit-
able for a library environment than the other respondents did. 
Keywords: media education, gamification, gaming 
4(71) 
 
SISÄLTÖ 
Opinnäytetyön tiivistelmä ..................................................................... 2 
Thesis abstract .................................................................................... 3 
SISÄLTÖ ............................................................................................. 4 
Käytetyt termit ja lyhtenteet ................................................................. 8 
1 JOHDANTO .................................................................................... 9 
2 MEDIAKASVATUS........................................................................ 10 
2.1 Mediakasvatus ja sen tarve ...................................................................... 10 
2.2 Media- ja informaatiolukutaito ................................................................... 10 
2.3 Mediakasvatus kirjastoissa ....................................................................... 13 
2.4 Mediakasvatuksen historiaa ja nykytila ..................................................... 16 
3 PELIT JA PELAAMINEN ............................................................... 18 
3.1 Pelien historiaa ja syitä pelaamiselle ........................................................ 18 
3.2 Videopelien historia ................................................................................... 20 
3.3 Lyhyesti pelaamisen nykytilasta ................................................................ 22 
3.4 Pelaaminen kirjastoissa ............................................................................ 23 
4 PELILLISTÄMINEN ....................................................................... 25 
4.1 Pelillistäminen ja sen käyttötarkoitus ........................................................ 25 
4.2 Pelillistämismenetelmiä ............................................................................. 26 
4.3 Pelillistäminen kirjastoissa ........................................................................ 30 
5 TUTKIMUS.................................................................................... 33 
5.1 Tutkimusongelma ja tutkimusmenetelmät ................................................. 33 
5.2 Aineiston keruu ja analyysi ....................................................................... 34 
5.3 Vastaajien taustatiedot .............................................................................. 35 
6 TULOKSET ................................................................................... 37 
6.1 Eri tekijöiden vaikutus pelillistämiseen ...................................................... 37 
6.1.1 Sukupuoli ........................................................................................ 38 
6.1.2 Kirjaston sijainti ............................................................................... 41 
6.1.3 Ikä  ................................................................................................ 42 
6.1.4 Suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen kirjastossa ....................... 44 
6.2 Yhteenveto ................................................................................................ 49 
5(71) 
 
7 POHDINTA ................................................................................... 52 
LÄHTEET .......................................................................................... 54 
LIITTEET ........................................................................................... 59 
 
 
6(71) 
 
Kuvio- ja taulukkoluettelo 
Kuvio 1. Kirjastojen tukea saaneet hankkeet teemoittain. (Yleisten kirjastojen 
hankerekisteri, 2016) ............................................................................................ 15 
Kuvio 2. Vastaajien iät. (N=259) ........................................................................... 35 
Kuvio 3. Vastaajien ammatit. (N=259)................................................................... 36 
Kuvio 4. Vastaajien kotikunnat. (N=259) ............................................................... 36 
Kuvio 5. Vastaajien kiinnostus hyödyntää pelillistämistä mediakasvatuksessa. 
(N257) ................................................................................................................... 38 
Kuvio 6. Kuinka usein vastaajat hyödyntävät pelillistäviä keinoja 
mediakasvatuksessa. (N=257) .............................................................................. 39 
Kuvio 7. Pelillistävät keinot, jotka voisivat soveltua kirjastojen tarjoamaan 
mediakasvatukseen. (N=257) ............................................................................... 40 
Kuvio 8. Pelillistävien keinojen kokeminen hyödylliseksi. (N=257) ........................ 41 
Kuvio 9. Kirjaston tarjoamat peleihin ja pelaamisen liittyvät palvelut. (N=259) ...... 45 
Kuvio 10. Millaisia peleihin ja pelaamiseen liittyviä palveluita vastaajat toivoisivat 
kirjastonsa tarjoavan. (N=228) .............................................................................. 46 
Kuvio 11. Kirjastojen tarjoamaan mediakasvatukseen soveltuvat keinot. (N=259) 51 
 
Taulukko 1. Kiinnostus hyödyntää pelillistämistä mediakasvatuksessa. (N=259) . 42 
Taulukko 2. Onko kuullut pelillistämisestä aiemmin. (N=259) ............................... 42 
Taulukko 3. Kuinka usein vastaajat hyödyntävät pelillistäviä keinoja 
mediakasvatuksessa. (N=259) .............................................................................. 43 
Taulukko 4. Pelillistävät keinot, jotka voisivat soveltua kirjastojen tarjoamaan 
mediakasvatukseen. (N=259) ............................................................................... 44 
7(71) 
 
Taulukko 5. Peleihin ja pelaamiseen suhtautuminen kirjastoissa. (N=259) ........... 47 
Taulukko 6. Ovatko vastaajat kuulleet pelillistämisestä aiemmin. (N=259) ........... 47 
Taulukko 7. Ovatko vastaajat kiinnostuneita hyödyntämään pelillistämistä 
mediakasvatuksessa. (N=259) .............................................................................. 47 
Taulukko 8. Kirjastojen tarjoamaan mediakasvatukseen soveltuvat keinot. (N=259)
 .............................................................................................................................. 48 
 
  
8(71) 
 
Käytetyt termit ja lyhtenteet 
 
Mediakasvatus On tietoinen, pedagoginen prosessi, joka tähtää suojele-
via, luovia ja kriittisiä näkö-kulmia sisältävän medialuku-
taidon kehittämiseen (Tuominen, Kotilainen, Laakkonen & 
Lundvall 2012, 129). 
Pelillistäminen Pelillistämisellä tarkoitetaan yksilön motivoimista hänelle 
hyödylliseen käytökseen pelinomaisin keinoin. Se on pal-
velu- ja järjestelmäsuunnittelua, jonka tavoitteena on luo-
da samankaltaisia psykologisia vaikutuksia kuin pelaami-
nen. (Hamari 2013, 115 - 116.) 
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1 JOHDANTO 
Pelit ja pelaaminen ovat olennainen osa kirjastojen palveluita ja kulttuurimuotona 
rikas ja monipuolinen. Mediakasvatus on vakiintunut kirjastojen tarjoamaksi perus-
palveluksi ja mediakentän muuttuessa myös mediakasvatuksen tulee seurata 
muutosta. Pelaaminen on mediamuotona mielenkiintoinen, sillä se aktivoi kulutta-
jaa osallistumaan ja luomaan itse uutta mediaa. Ajatus opinnäytetyöhön syntyi 
omasta peliharrastuksesta, ammatillisesta kiinnostuksesta mediakasvatusta koh-
taan ja oman arjen pelillistymisestä. Pelillistäminen siirtää peleistä tutut keinot uu-
teen asiayhteyteen. Tällaisia keinoja ovat mm. pisteet, ansiomerkit, tasot, tulostau-
lut, haasteet ja palkinnot. 
Pisteitä saa internetsivuilta ja sovelluksista, kunniamerkkejä jaetaan milloin mistä-
kin aktiviteetista, ystäviä vastaan tulee kilpailtua jopa tehtyjen kotitöiden määrässä 
ja puhelin kilahtaa kun päivittäinen askelmäärä on saavutettu. Kun pelillistävät kei-
not saavat minut luomaan ja kuluttamaan mediaa, siivoamaan sekä urheilemaan, 
miten niitä voisi hyödyntää opetuksessa ja kirjastoympäristössä? Oppimisen pitäisi 
olla itseisarvo, mutta valitettavasti monia pelkkä uusi tieto ei houkuttele ja motivoi. 
Suomalaisten yleisten kirjastojen mediakasvatuksen pelillistämistä ei ole juuri tut-
kittu ja tämän tutkimuksen tarkoituksena on selvittää sen käyttöä, käyttämättö-
myyttä sekä asenteita sitä kohtaan. Tavoitteena on saada kattava yleiskuva tämän 
hetkisestä tilanteesta.  
Tutkimus toteutettiin verkkokyselynä, jotta maantieteelliset rajat eivät olisi esteenä 
ja vastauksia tulisi monipuolisesti ympäri Suomea. Kysely oli auki yhdeksän päi-
vää maaliskuussa 2016. 
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2 MEDIAKASVATUS  
2.1 Mediakasvatus ja sen tarve 
Mediakasvatus on terminä moniulotteinen ja sen merkitys määrittelijästä riippuvai-
nen. Ritva-Sini Merilammen (2014, 11–12) mukaan se on kansalaistaitojen ja 
yleissivistyksen kannalta välttämättömien mediataitojen, mm. medialukutaidon ja -
kirjoitustaidon opetusta. Myös Pirjo Sallmén (2009, 9) määrittelee mediakasvatuk-
sen tietoisena vaikuttamisena yksilön median käyttöön ja mediataitoihin. Tuomi-
nen, Kotilainen, Laakkonen ja Lundvall (2012, 129) esittävät sen olevan tietoinen, 
pedagoginen prosessi, joka tähtää suojelevia, luovia ja kriittisiä näkökulmia sisäl-
tävän medialukutaidon kehittämiseen. 
Mediakasvatuksen tarve voidaan tuoda esille positiivisessa tai negatiivisessa va-
lossa, kuten Merilampi (2014, 44) esittää: positiivisesti ajatellen koulukasvatus on 
aina pyrkinyt opettamaan eri sukupolvia selviytymään omissa mediaympäristöis-
sään ja se on kehittynyt luonnollisesti pelkästä luku- ja kirjoitustaidon opetuksesta 
vastaamaan uusien viestintävälineiden ja -muotojen vaatimuksia. Toisaalta koulu-
laitosta voidaan pitää kulttuurin säilyttäjänä. Siitä näkökulmasta mediat ovat ei-
toivottuja myötäkasvattajia ja tulkittavissa uhaksi koulun tavoitteille ja arvomaail-
malle. Silloin mediakasvatuksen keinot kielloista kriittisen ajattelun herättelyyn ovat 
vastastrategia, jolla minimoida medioiden vaikutus. Sallmén (2009, 10) ilmaisee 
jälkimmäisen näkökulman kauniimmin ja puhuu mediakasvatuksen tarpeesta opet-
taa kohtuullisuutta eri medioiden käytössä ja suojata medioiden arveluttavilta puo-
lilta. Oli mediakasvatuksen tarkoituksena sitten auttaa ihmisiä yleissivistymään 
kehittyvien viestintämuotojen avulla tai opettaa suojaamaan itsensä ja mielensä 
median negatiivisilta puolilta, on tärkeää tarjota opetusta sitä tarvitseville. 
2.2 Media- ja informaatiolukutaito  
Vuonna 1989 Presidential Committee on Information Literacy julkaisi raportin in-
formaatiolukutaidon tärkeydestä yksilölle, yrityksille ja kansalaisuudelle sekä kehi-
tysmahdollisuuksista (ALA, 1989). Irma Asikaisen (2009, 35) mukaan Informaatio-
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lukutaidon käsite kuitenkin syntyi jo 70-luvulla Yhdysvalloissa korkeimman opetuk-
sen piirissä ja alan ensimmäiset osaamistavoitteet kehitettiin siellä vuonna 2000. 
Helsingin yliopiston opiskelijakirjasto julkaisi kyseiset standardit suomeksi vuonna 
2001. Nykyään erilaisia informaatiolukutaidon malleja ja osaamistavoitteita on run-
saasti, mutta ne eivät poikkea Asikaisen mielestä toisistaan kovin merkittävästi.  
Mediakasvatuksen piirissä käytetään vaihtelevasti informaatiolukutaidon, medialu-
kutaidon, monilukutaidon ja digitaalisen lukutaidon termejä eikä selkeää yksimieli-
syyttä ole kaiken kattavasta termistä, vaikka lukutaitojen määritelmät ovatkin hyvin 
toistensa kaltaisia ja vastaavat tarpeeseen ymmärtää monimuotoista mediakent-
tää. Eero Ropo, Eero Sormunen ja Jannica Heinström (2015, 11) esittävät, että 
informaatiotutkimuksen yhteydessä on luonnollisinta käyttää kirjasto- ja informaa-
tiotieteen piirissä syntynyttä termiä informaatiolukutaito. Monilukutaidon käsite 
puolestaan tulee kasvatustieteen puolelta vuodelta 1994, kun joukko asiantuntijoi-
ta, kollegoita ja ystäviä kokoontui keskustelemaan mitä tietoliikenteen maailmassa 
ja kielen ja kirjallisuuden opetuksessa oli tapahtumassa (Cope & Kalantzis 2009, 
1). Mediakasvatuksen piirissä käytetään Suvi Tuomisen, Sirkku Kotilaisen, Marjo 
Laakkosen ja Anniina Lundvallin (2012, 14 - 15) mukaan edellisiä laajempaa käsi-
tettä media- ja informaatiolukutaidot. 
Tuomisen, Kotilaisen, Laakkosen ja Lundvallin (2012, 129) mukaan media- ja in-
formaatiolukutaito tarkoittavat pätevyyttä toimia tiedon, taitojen ja asenteiden puo-
lesta tehokkaasti median ja muiden tiedontuottajien kanssa. Sen tarkoituksena on 
kehittää kriittistä ajattelua ja elämänkestoisia oppimistaitoja sosiaaliseksi ja aktiivi-
seksi kansalaiseksi tulemista varten.  
Mediasta puhuessa voidaan tarkoittaa monia eri asioita. Se voi koskea viestintävä-
lineitä, sisältöjä tai tuottajia. Viestintävälineitä ovat esimerkiksi sanomalehdet, ra-
dio, televisio, kirjat ja internet, sisältöä uutiset, mainokset pelit ja elokuvat ja tuotta-
jina toimivat toimittajat, valokuvaajat, mediayhtiöt yms. Medialukutaidon voi jakaa 
neljään taidon ulottuvuuteen, jotka ovat esteettisyys ja luovuus, interaktiivisuus, 
kriittinen analysointi ja turvallisuustaidot. Esteettiset ja luovat taidot syntyvät luo-
malla mediasisältöjä itse ja ne mahdollistavat kyvyn kuunnella, nähdä, luoda ja 
tulkita mediaa. Interaktiivisuus on medioiden kautta kommunikointia ja kykyä sa-
maistua erilaisiin mediarooleihin. Se kehittyy yhteistyöhön perustuvasta oppimi-
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sesta ja tekemisestä, joka edesauttaa omien näkemysten ja asenteiden esilletuo-
mista. Kyky kriittiseen analysointiin auttaa ymmärtämään eri mediasisältöjä ja nii-
den merkityksiä tulkitsemalla ja arvioimalla median lajeja ja sisältöjä analyyttisin 
keinoin. Se kehittyy parhaiten tutkimalla niitä monipuolisesti. Turvallisuustaidot 
auttavat ratkaisemaan ongelmallisia tilanteita ja välttämään epämiellyttäviä olosuh-
teita. Verkkoturvallisuuden ollessa kyseessä tärkeintä on yksityisyytensä suojelu ja 
vahingollisen sisällön ja kanssakäymisen välttäminen. (Tuominen, Kotilainen, 
Laakkonen & Lundvall 2012, 12 – 13.) 
Informaation voi määritellä lukemattomin eri tavoin. Se voi kattaa dataa eli tutki-
muksesta, kokemuksesta tai ohjeista johdettua tietoa, signaaleita tai symboleita. 
Yksinkertaisemmin ilmaistuna, informaatio on dataa, joka on kerätty, käsitelty ja 
tulkittu niin, että sen voi esittää käytettävässä muodossa. (Tuominen, Kotilainen, 
Laakkonen & Lundvall 2012, 9.)  Informaatiolukutaito on informaation hankkimi-
sesta, ymmärryksestä, arvioinnista, omaksumisesta, kehittämisestä, säilyttämises-
tä ja esittämisestä koostuva pätevyyksien joukko. Informaatiolukutaitoinen henkilö 
omaa perustaidot kriittisestä ajattelusta, informaation analysoinnista ja sen käytös-
tä itseilmaisussa, itsenäisessä oppimisessa ja tuottamisessa. Informaatiolukutai-
toinen henkilö toimii sivistyneenä yhteiskunnan jäsenenä ja asiantuntijana ja osal-
listuu yhteisönsä hallintoon ja demokratiaan liittyviin prosesseihin. (Tuominen, Ko-
tilainen, Laakkonen & Lundvall 2012, 11.) 
Asikaisen mukaan (2009, 29 - 30) informaatiolukutaitoinen henkilö osaa määritellä 
tutkimusongelmansa, rajata tiedontarpeensa, tunnistaa erityyppisiä tiedonlähteitä, 
valita tiedonhakustrategiansa ja hakea tietoa useista lähteistä. Lisäksi informaatio-
lukutaitoinen henkilö kykenee arvioimaan hankkimansa tiedon ja käyttämiensä 
lähteiden laatua, käyttämään hankittua tietoa tavoitteidensa saavuttamiseksi ja 
lopuksi myös ymmärtämään hankintaan ja käyttöön liittyvät eettiset ja oikeudelliset 
näkökohdat. Tämän mallin päämääränä on itsenäinen, itseohjautuva ja elinikäinen 
oppija. 
Informaatioympäristö on muuttunut monimuotoisemmaksi ja vaikeammin hallitta-
vaksi viestintävälineiden kehityksestä johtuvan internetin tarjoamien tietolähteiden 
lisääntyneen käytön vuoksi. Internetin avoimuus ja jatkuva muuttuminen luovat 
uuden haasteen tiedon arvioinnille, kun esimerkiksi kouluissa oppikirjojen ja opet-
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tajan rinnalle on tullut eri tahojen tuottamia ja eri päämääriä palvelevaa tietoa. 
(Mikkonen 2015, 175). Tähän tarpeeseen vastaa mediakasvatus media- ja infor-
maatiolukutaidon opetuksellaan. 
2.3 Mediakasvatus kirjastoissa 
Kirjasto on tarjonnut mediakasvatusta jo pitkään, vaikkei siitä ole mainintaa kirjas-
tolaissa ja -asetuksessa. Mediakasvatuksen sijaan tosin on puhuttu tiedonhaun 
opastuksesta, lukemaan innostamisesta, kirjavinkkauksesta, satutunneista, kirjas-
tonkäytön opetuksesta ja niin edespäin. Kirjaston tehtävä mediakasvattajana on 
edistää kansalais- ja tietoyhteiskuntavalmiuksia ja kehittää yleissivistystä entistä 
moniulotteisemmaksi niin, että se kehittää kriittisyyttä, ymmärtämistä ja mediatajua 
mahdollistaen elinikäisen mediaoppimisen. Mediakasvatuksen kenttä on niin laaja, 
että kirjastojen on täytynyt valita opettamansa osa-alueet vahvuuksiensa mukaan. 
Näitä ovat mm. tiedonhaku ja tiedonhallintataidot, uudet lukutaidot, digitaaliset pelit 
ja pelaaminen, sosiaalisen median tuntemus ja tekijänoikeudet. Tavoitteena on 
informaatiolukutaito, medialukutaito ja pelilukutaito. (Sallmén 2009, 15-21).  
Vuonna 2007 Mediakasvatusseuran julkaisemassa Tarja Salokosken ja Anu Mus-
tosen ”Median vaikutukset lapsiin ja nuoriin - katsaus tutkimuksiin sekä kansainvä-
lisiin mediakasvatuksen ja -säätelyn käytäntöihin” kirjassa (113) on yhteenvetona 
mediakasvatuksen eri toteuttamistavat määritelty seuraavasti:  
1. Mediatuntemukseen ja mediasisältöjen analysointiin perehdyttävä 
mediakasvatus(esim. osana äidinkielen ja kirjallisuuden tai viestintäai-
neiden opetusta) 
2. Media välineenä tiedonhankinnan, yleisten oppimistehtävien tai va-
listuksenyhteyksissä: oppimispelit, vuorovaikutteiset oppimisympäris-
töt, mediaa hyödyntävät projektityöt, terveyskasvatus 
3. Ilmaisukasvatus, itseilmaisun harjoitteleminen eri mediavälineitä 
hyödyntäen: kirjoittaminen, musiikki, valokuvaus, mielipiteiden vaih-
taminen 
4. Teknisten ja välinetaitojen harjoittelu, yleensä itse tekemällä: video-
editointi, www-editointi 
5. Mainosten lukutaidon harjaannuttaminen, ”aducation” 
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Kirjaston vahvuudet mahdollistavat eri toteuttamistapojen käytön monipuolisesti. 
Uudet lukutaidot ja niiden tuntemus tarjoavat hyvän pohjan mediasisältöjen moni-
puoliseen ja syvälliseen analysointiin (kohdat 1 ja 5), media tiedonhankinnan väli-
neenä on kirjastojen ominta osaamista (kohta 2), Sosiaalisen median ja tekijänoi-
keuksien tunteminen ovat suorastaan valttikortteja, mitä tulee itseilmaisuun eri 
medioissa eri mediavälineitä hyödyntäen (kohta 3). Teknisten ja välinetaitojen har-
joittelu on jo ajankohtaista (kohta 4) kaikissa tietotorillisissa kirjastoissa. Kirjastot 
myös pitävät huolta ajankohtaisuudestaan ja kehityksen mukana pysymisestä, 
vuonna 2015 kaksi koodaushanketta on saanut rahoitusta ja vuodelle 2016 kirjas-
tot hakevat tukea kahteen koodaus- ja ohjelmointihankkeeseen. 
Kirjaston vahvuudet mahdollistaisivat useamman kuin yhden toteuttamistavan, 
vaikka ominaisinta alaa onkin kohta kaksi, media tiedonhankinnan välineenä. Kui-
tenkin uudet lukutaidot ja niiden tuntemus tarjoavat hyvän pohjan ensimmäisessä 
kohdassa esille tuotuun mediasisältöjen monipuoliseen ja syvälliseen analysoin-
tiin. Sosiaalisen median ja tekijänoikeuksien tunteminen voisi olla etulyöntiase-
massa kohdassa kolme, ilmaisukasvatuksessa eri mediavälineitä hyödyntäen. It-
seilmaisu ei ole pelkkää tyhjästä uuden luomista ja lainatessa muilta on hyvä tun-
tea tekijänoikeuksiin liittyvät ehdot. Neljännen kohdan teknisten ja välinetaitojen 
harjoittelu on jo toteutunut erilaisten kurssien muodossa monissa kirjastoissa ja 
tietotorillisissa se on jo arkipäivää.  
Kirjasto on mediakasvatuksen kannalta erityisasemassa siksi, että sen on mahdol-
lista tavoittaa kaikki ikäluokat (Sallmén 2009, 25). Kirjasto myös toimii mediakas-
vatuksen kolmantena tilana (Mustikkamäki 2013b, 7-8). Se sijaitsee kodin, työn ja 
opiskelun ulkopuolella ollen vapaa niiden luomista rajoitteista, käytännöistä, roo-
leista ja oppimiskeskeisyydestä. Mediakasvatuksen kannalta perinteisen kokoel-
matyön tarjoama sisältöjen saavutettavuus on olennaista lukutaitojen ylläpidossa. 
Kolmantena tilana kirjasto tarjoaa esteettömän pääsyn niihin ja käyttäjälle mahdol-
lisuuden hyödyntää niitä oman mielensä mukaan. Mediakasvatuksesta vastaa 
yleensä pedagoginen informaatikko, jonka työnkuvaan kuuluu kouluyhteistyön ja 
tiedonhaku- ja hallintataitojen opetuksen kehittäminen, opetussisältöjen suunnitte-
lu, koulutustehtävät sekä mediakasvatuksen koordinointi (Sallmén 2012, 51–52). 
Kirjastojen mediakasvatuksen muoto vaihtelee opetettavasta kohderyhmästä riip-
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puen. Alle kouluikäiset käyvät satutunneilla ja heille esitellään laadukasta kuunnel-
tavaa ja nähtävää aineistoista. Kouluikäiset käyvät informaatio- ja tiedonhallinta-
opetuksessa ja sitä vanhemmille käyttäjille tarjottavaa mediakasvatussisältöä kut-
sutaan yleensä termillä tietoyhteiskuntataidot. (Mustikkamäki 2013a, 5).  
 
Kuvio 1. Kirjastojen tukea saaneet hankkeet teemoittain. (Yleisten kirjastojen han-
kerekisteri, 2016) 
 
Merkittävimpinä esteitä mediakasvatukselle kirjastossa pidetään opetus ja kulttuu-
riministeriön ”Kirjastot ja media 2012” -selvityksen (2012, 43) mukaan ajan puutet-
ta ja henkilökunnan vähyyttä. Kuten kuviosta 1 ilmenee, yleisten kirjastojen hanke-
rekisterin (2016) mukaan kirjastoille on 2010-luvulla myönnetty 1.12 miljoonaa eu-
roa avustusta mediakasvatukseen 92 eri hankkeeseen. Se on neljänneksi eniten 
kaikista hanketeemoista, keskimäärin 12 174 euroa per hanke. Koska mediakas-
vatus kuuluu yhtä aikaa kaikille eikä kenellekään on muita rahoituskanavia vaikeaa 
löytää, sillä pysyviä rahoitusmekanismeja on vähän ja rahoittajan näkökulmasta 
medialukutaidon tason mittaaminen on hankalaa (Lundvall 2015, 12).  
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2.4 Mediakasvatuksen historiaa ja nykytila 
Lukemisharrastuksen edistäminen ja perinteisen lukutaidon tukeminen ovat aina 
olleet kirjastojen keskeisiä tehtäviä. Yksinkertaisimmillaan lukutaitoa voi pitää kir-
jainten ja merkkien tunnistamisena, laajimmillaan erilaisten visuaalisten ärsykkei-
den ymmärtämisenä. (Sallmén 2009, 17). Viestinnän kirjallisena kautena yksinker-
tainen lukutaito on riittänyt. Yksisuuntaisuus, lineaarisuus ja suoraviivaisuus ovat 
olleet kirjalliselle kaudelle vallitsevia piirteitä siinä, missä multimediamaailmalle on 
ominaista epälineaarisuus ja vuorovaikutteisuus (Merilampi 2014, 73). Kirjastoissa 
mediakasvatuksen voidaan katsoa lähteneen käyntiin Suomen Kirjastoseuran 
vuonna 2006 aloittamasta Uimarengas mediatulvaan – kirjastosta -hankkeesta 
(Sallmén 2012, 50). Hankkeessa laadittiin listat mediakasvatusaineistoista ja ide-
oista mediakasvatuksen toteuttamisesta kirjastoissa eri toimintamuodoissa. Hank-
keen tiimoilta järjestettiin koulutustilaisuuksia ja yleisötilaisuuksia, käytiin puhu-
massa kirjastoissa ja tuettiin pienten kirjastojen osallistumista seminaareihin ja 
vanhempainiltojen järjestämistä kirjastoissa.  
Joukkotiedotuskasvatus otettiin Suomessa mukaan opetussuunnitelmaan vuonna 
1970 peruskouluun siirryttäessä ja poistettiin opetussuunnitelman uudistuksessa 
1980. Se palautettiin 90-luvulla viestintäkasvatuksen nimellä ja vuoden 1994 ope-
tussuunnitelman perusteissa sen merkitys määriteltiin opettamaan viestinnän eli 
viestien välityksellä tapahtuvan tiedollisen, esteettisen ja eettisen vuorovaikutuk-
sen luomista, hallintaa ja kehittämistä. Viestintäkasvatuksen tavoitteena oli tukea 
oppilaan kehittymistä itsensä ilmaisussa ja kokemisessa, viestintäympäristöön 
osallistumisessa ja vaikuttamisessa sekä tiedonhankkimisessa ja sen tutkimises-
sa. Vuonna 2004 viestintäkasvatus korvattiin Viestintä ja mediataito -
aihekokonaisuudella, joka viestintäkasvatuksessa mainittujen vuorovaikutus- ja 
ilmaisutaitojen lisäksi edisti median aseman ja merkityksen ymmärtämistä ja kehitti 
median käyttötaitoja. Tavoitteenaan sillä oli opettaa mediakriittisyyttä ja median 
viestinnässä välittämien sisältöjen eettisien ja esteettisten arvojen pohtimista. Tu-
levaisuudessa vuoden 2016 peruskoulun opetussuunnitelma korvaa aihekokonai-
suudet seitsemällä laaja-alaisella osaamisalueella ja sisällyttää viestintä- ja media-
taito -aihekokonaisuuden mediakasvatuksena monilukutaidon ja tieto- ja viestintä-
teknologian osaamisalueisiin. (Merilampi 2014, 120, 122–123).  
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Mediakasvatusseuran 10-vuotisjulkaisussa vuodelta 2015 Tapio Variksen (2015, 
17) mukaan ”Mediakasvatuksen tavoitteena on sellaisen medialukutaidon edistä-
minen, joka vastaa ajan vaatimuksia ja monikulttuurisen ja digitaalisen teknologian 
maailman edellyttämiä valmiuksia”. Johannes Koponen (2015, 58 - 59) pohtii sa-
massa julkaisussa mediakasvatuksen tulevaisuutta ja maalailee siitä ennemmin 
ajattelutapaa kuin oppiainetta. Koposesta tulevaisuudessa asiat eivät ehkä muutu-
kaan sanomalla vaan tekemällä, kun eri tahot keräävät tietoa käyttäytymisestäm-
me. Esimerkiksi kaupunkivirasto näkee liikkumisesta, missä kaivataan pyörätietä 
ja apu osataan ohjata sinne, missä sitä tiedetään tarvittavan. Toiminnan pohjalta 
muokkautuvassa yhteiskunnassa mediakasvatuksella on enemmän tekemistä yh-
teiskunnan täysivaltaiseksi jäseneksi kasvattamisessa kuin pelkässä median ym-
märryksen opetuksella. Mediakasvatuksen tehtävänä Koponen (2015, 58) pitää 
tolkulle mahdollisuuden antamista. Sillä hän tarkoittaa uteliaisuuden, kyseenalais-
tamisen ja uusien olemistapojen näkemiseen rohkaisemista ja työkalujen antamis-
ta sen erottamiseen, keneen voi luottaa, milloin voi luottaa ja millä ehdoilla. 
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3 PELIT JA PELAAMINEN 
3.1 Pelien historiaa ja syitä pelaamiselle 
Erilaisia pelejä ovat mm. lautapelit, korttipelit, liikunnalliset pelit, lasten pelit ja tie-
tokonepelit. Pelit esittävät jotakin, ovat interaktiivisia, niissä on konflikteja ja ne 
ovat turvallisia. Peli on suljettu muodollinen järjestelmä, joka esittää subjektiivisesti 
jotain osaa todellisuudesta. Siinä on selkeät säännöt ja se on kokoelma osia, jotka 
ovat vuorovaikutuksessa keskenään. Interaktiivisuus tekee peleistä poikkeukselli-
sen houkuttelevia, sillä tavallisen tarinan seuraamisen sijaan pelaaja pääsee itse 
luomaan tarinan tekemällä päätöksiä pelaamisen aikana. Interaktiivisuus näkyy 
myös pelaamisen sosiaalisessa luonteessa, joka muuntaa pelin haasteen tekni-
sestä ihmisten väliseksi ja passiivisesta aktiiviseksi. Konflikti syntyy luonnostaan 
pelin sisäisestä vuorovaikutuksesta. Pelissä on tietty päämäärä, johon pelaaja 
pyrkii ja jonka saavuttamista peli vaikeuttaa esteillä. Turvallisuudesta puhuttaessa 
pelaamisen yhteydessä tarkoitetaan mahdollisuutta kohdata vaarallisia tilanteita ja 
konflikteja psyykkisesti, ilman fyysisiä seurauksia. Peli on turvallinen tapa kokea 
todellisuutta. (Crawford 1984/1997, 5 - 13.) 
Pelit voi myös erotella neljään toisista eroavaan ryhmään Roger Calloisin 
(1958/2001, 12) mukaan. Hän jakaa ne agon-, mimikry-, ilinx- ja alea-peleihin. 
Agon-pelit perustuvat kilpailulle ja konfliktille, mimikry-pelit ovat perustaltaan jäljit-
telyä ja eläytymistä, ilinx-pelit sisältävät huimaukseen ja fyysisiin elämyksiin liitty-
vää mielihyvää ja alea-pelit ovat sattuman ja onnen pelejä.  
Jo ennen vanhimpia tunnettuja kirjoitusjärjestelmiä oli erilaisia noppapelejä ole-
massa lukemattomia. Vanhimmat säilyneet nopat, Iranilainen backgammon- peli, 
ovat vuodelta 5000 eaa. ja sumerien nuolenpääkirjoitus sekä Egyptin hieroglyfit 
kehittyivät vasta 3000-luvun loppupuolella eaa. (Harviainen, Meriläinen & Tossa-
vainen 2013, 8-9.) Faarao Tutankhamon hautakammiosta löytyi rikkauksien lisäksi 
puinen alusta (Crawford 1984/1997, 14), jolla pelattiin shakkia muistuttavaa Senet-
peliä (Honkala 2014, 1). Mistään uudesta kulttuurimuodosta pelaamisessa ei siis 
ole kyse, vaikka käyttöliittymät ja sisällöt kehittyvät.  
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Chris Crawford (1984/1997, 14 - 15) sijoittaa pelaamisen vieläkin kauemmas histo-
riaan: arkeologien sijaan siitä tulisi kysyä paleontologeilta – tai mennä eläintarhaan 
katsomaan seuraamaan leijonanpentujen painia. Ne murisevat ja kynsivät, purevat 
ja potkivat. Niiden painista voi havaita kaikki neljä pelin perusominaisuutta: ne esit-
tävät jotain, vaikuttavat tapahtumiin aktiivisesti, pyrkivät saavuttamaan päämää-
rään molempien estäessä toista ja näin harjoittelevat turvallisesti metsästystä ja 
selviytymistä. Crawfordin mukaan pelit ovat kaikkein muinaisin ja aikaa parhaiten 
kestänyt opetusväline. Ne ovat luonnollisin tapa opettaa, jonka toimivuuden luon-
nollinen valinta on todistanut. Tämän kautta Crawford pyrkii todistamaan, että 
kaikkein perimmäisen motivaatio pelaamiselle on oppiminen. Myös Sasha A. Ba-
rab, Melissa Gresalfi ja Adam Ingram-Goble (2010, 11) ovat sitä mieltä, että pelit 
tarjoavat ainutlaatuisen tavan opettaa, joka muuntaa oppimisprosessin rutiinin-
omaisesta ja koekeskeisestä asiasta sellaiseksi, että sillä on henkilökohtaista mer-
kitystä ja opittu asia osataan sijoittaa oikeaan ja oppijalle merkitykselliseen asiayh-
teyteen. Pelien mahdollistamat kokemukset auttavat opitun soveltamista itselle 
merkityksellisissä asioissa ja tilanteissa. Meriläinen (2013, 32) kuitenkin korostaa, 
että pelien opettamien taitojen kuuluu tukea ja laajentaa muuta kautta tulevaa op-
pimista, ei korvata sitä. 
Muita syitä pelaamiselle ovat Crawfordin (1984/1997, 14 - 18) mukaan haaveilu ja 
tutkiskelu, tarve näyttää kykynsä, sosiaalisten tilanteiden keventäminen, harjoittelu 
ja tarve saada tunnustusta. Kirjan, elokuvan ja musiikin tapaan peli voi auttaa pa-
kenemaan tylsästä arjesta fantasiamaailmaan, jossa pelaaja voi unohtaa tosielä-
män ongelmat. Pelaamisen etu muihin todellisuuspaon keinoihin on niiden osallis-
tavuus. Lukemisen, katselemisen tai kuuntelun sijaan pelaaja osallistuu aktiivisesti 
peliin. Tärkeä motivaatio on myös päästä näyttämään pitkää nenää, pelien maail-
massa kun on mahdollista tehdä sosiaalisista rajoista ja normeista piittaamattomia 
asioita. Pelaaja voi fantasiamaailmassa toimia massamurhaajana joutumatta ar-
vostelun kohteeksi. Crawfordin mukaan yksi pelaamisen tarkoituksista toimia kei-
nona kyvykkyyden osoittamiselle ja kaikki pelit tukevat tätä enemmän tai vähem-
män. Pelaajaa voi motivoida erilaiset tulostaulut tai jonkun arvokkaan vastustajan 
päihittäminen. Pelejä käytetään keventämään sosiaalisia tilanteita varsinkin aikuis-
ten kesken. Pelin todellinen tarkoitus on toimia keskipisteenä, jonka ympärille so-
siaalinen tapahtuma rakennetaan. Harjoittelu on yleinen syy pelata ja se voi olla 
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henkistä, fyysistä tai yhdistelmä molempia. Pelaaminen on viihdyttävä tapa pitää 
itsensä kunnossa ja tärkeintä on löytää oikea harjoitustaso mielenkiinnon ylläpitä-
miseksi. Ihmisellä on luontainen tarve tulla huomatuksi ja saada tunnustusta. Pelin 
ollessa erinomainen sitä voi pelata omalla tyylillään ja tuoda persoonansa näkyviin 
niin, että pelaajat tuntevat toisensa paremmin pelaamisen jälkeen kuin sen aloitta-
essaan. Interaktiivisuus on tärkeä osa pelaamista juuri tästä syystä: se sallii kah-
den pelaajan huomata toisensa. 
3.2 Videopelien historia 
Videopelien kehitys alkoi kylmän sodan teknologisesta kilpavarustelusta (Donovan 
2010, 3). Jo 40-luvulla suunniteltiin yksinkertaisia shakki-ohjelmia, mutta ensim-
mäiset maininnat analogisella teknologialla toteutetuista toimivista peleistä ovat 
50-luvulta (Mäyrä 2004, 1). 50-luvulla videopelien kehittäjät luopuivat projekteis-
taan kannattamattomina ennen kuin ehtivät kunnolla edes aloittaa ja vasta 60-
luvulla ajatus tietokoneen käytöstä vain vakaviin toimintoihin sai väistyä innovatii-
visten opiskelijoiden tieltä, jotka näkivät ohjelmoinnin hauskana ja luovana asiana. 
Tietokoneet olivat kuitenkin vielä silloin pienen auton kokoisia ja maksoivat 
120 000 dollaria, joten esimerkiksi vuoden 62 keväällä ilmestynyttä Spacewar! -
peliä ei myyty, vaan jaettiin halukkaille. (Donovan 2010, 9 – 11.) 1970-luvulla yhä 
monimutkaisemmat ohjelmat pystyttiin pakkaamaan pienempään tilaan ja edulli-
semmin mikropiirien ansiosta. Silloin ilmestyivät pelihalleihin mm. Pong, Asteroids, 
Battlezone, Breakout, Centipede, Missile Command ja Tempest. (Mäyrä 2004, 3.)  
Pelikorteilla vuonna 1889 aloittanut Nintendo kasvoi 70-luvulla yhdeksi maailman 
suurimmista videopeliyhtiöistä (Donovan 2010,153 - 155). Se julkaisi Pong-pelistä 
kotikonsolin ja pärjäsi monia Japanilaisia kilpailijoitaan paremmin, mutta mullisti 
japanilaiset markkinat vasta vuonna 1983 julkaisemalla yksinkertaisen pelikasette-
ja käyttävän Famicom-konsolin, jonka ideana ei ollutkaan tienata konsolin myymi-
sellä vaan sille julkaistavilla peleillä (Donovan 2010, 153 - 158.) Konsolipelaami-
sen ennenaikaisen kuoleman koittaessa 80-luvun alussa tietokonepelaamisen ja 
videonauhureiden vallatessa vapaa-ajan (Donovan 2010, 101 – 103), Nintendo 
nosti sen haudasta julkaistessaan Famicomista Nintendo Entertainment Systemin 
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eli NES:n Pohjois-Amerikan markkinoille vuonna 1985, josta se levisi muualle 
maailmaan. Jättimenestyksen siitä teki vuonna 1986 julkaistu Super Mario Bros 
(Donovan 2010, 166 - 177).  
Vuonna 1989 julkaistiin ensimmäinen cd-asemallinen tietokone ja siitä tietokonei-
den levykeasemat alkoivat muuttua cd-asemiksi. Kaksi suurinta syytä cd-romien 
suosioon videopelaamisen näkökulmasta olivat niiden edulliset tuotantokustan-
nukset ja levykkeisiin verrattuna 600-kertainen sekä pelikasetteihin 300-kertainen 
tallennustila. (Donovan 2010, 238.) Tietokoneen kehittyminen suosituksi pelilait-
teeksi on lähtöisin Fujitsun, Microsoftin, Philipsin ja Tandyn yhteisestä sopimuk-
sesta vuoden 1991 lokakuussa tehdä niin. Tietokoneesta päätettiin tehdä multi-
medialaite, jossa kuva ja ääni ovat vakio. (Donovan 2010, 242.)  
Vuosikymmenen vaihteessa myös Nintendo ja Sony työskentelivät salaa yhdessä 
luodakseen Super NES:in, ensimmäisen pelikonsolin cd-lukijalla. Nintendo kuiten-
kin pelkäsi Sonyn käyttävän yhteistyötä astinlautana pelimarkkinoille ja päivää sen 
jälkeen kun Sony oli vihdoin julkistanut ylpeänä yhteistyöprojektin, Nintendo ilmoitti 
hylkäävänsä Sonyn ja työskentelevänsä hollantilaisen Philipsin kanssa sen sijaan. 
Suunnitelma potentiaalisen kilpailijan sysäämisestä markkinoilta kääntyi Nintendoa 
vastaan, sillä nöyryytetty Sony raivostui ja päätti kostaa luomalla oman konsolin: 
Playstationin. Siinä yhdistyivät 90-luvun kaksi merkityksellisintä teknologista kehi-
tystä videopelaamisen kannalta, cd-asema ja 3D-grafiikka. (Donovan 2010, 265.) 
Tietokoneissa 3D-pelit pyörivät aluksi keskusprosessorin voimalla ja näytönohjai-
met osasivat piirtää vain pikseleitä. 1990-luvun puolivälissä koitti tietokonepelaa-
misen vallankumous, kun 3D-kiihdyttimet tulivat ja niitä käyttävät näytönohjaimet 
siirsivät osan 3D-pelien taakasta näytönohjaimelle. Grafiikasta tuli kauniimpaa, 
ruudunpäivitysnopeus nousi ja resoluutio kasvoi. (Hurme 2010, 3.)  
Pelikonsoleiden ja tietokoneiden kuvan, äänen ja teknologian parantuessa, pelihal-
lit ajautuivat vaikeuksiin. Internetin myötä pelihallit menettivät vielä etulyöntiase-
mansa sosiaalisen pelaamisen mekkana. Kotona pelattavien pelien muuttuessa 
yhä mukaansa tempaavammiksi, monimutkaisemmiksi ja mielenkiintoisemmiksi, 
pelihallit tarjoilivat edelleen vain välipalamaisia pelikokemuksia. Pelihallit menetti-
vät asiakkaita myös matkapuhelinten yleistyessä 90-luvun loppupuolella. Nokian 
vuonna 1997 julkaisema matopeli oli uusi versio vanhasta pelihallipelistä Blocka-
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desta ja ensimmäinen merkittävä matkapuhelinpeli. Pelihallit menettivät markkina-
rakonsa matkapuhelimille, jotka tarjosivat paitsi välipalamaisia pelikokemuksia, 
myös kulkivat mukana kaikkialle. Pelihallit alkoivat tarjota käyttäjilleen erilaisia ko-
kemuksia, joita kotona ei voisi saavuttaa ja toimivimpia niistä olivat erilaiset mu-
siikki- ja tanssipelit. Playstation lopetti ilon lyhyeen julkaisemalla kitarapelin erilli-
sellä kitaraohjaimella vuonna 1999 ja pian sen jälkeen tulivat karaokepelit ja entis-
tä kehittyneempi kitarapeli, Guitar Hero. 2000-luvun puoliväliin mennessä videope-
laamisen syntypaikka, pelihallit kuihtuivat nostalgiakohteiksi. (Donovan 2010, 283 - 
184).  
2000-luvulla tulivat Nintendolta Wii, Microsoftilta Xbox 360 ja Sonylta Playstation 
kolme. Wii:llä pelattiin liikuttamalla kaukosäätimen kaltaista ohjainta kädessä ja 
sille julkaistiin paljon liikuntapelejä. Xbox 360 sisälsi aiempaa suuremman kovale-
vyn, high-definition eli HD eli teräpiirtoista grafiikkaa ja se tarjosi entistä enemmän 
tukea verkkomoninpeleille. Playstation 3. ylpeiltiin sisältävän vieläkin teräväpiirtoi-
sempaa kuvaa ja sillä pystyi katselemaan Blu-Ray-elokuvia. (Donovan 2010, 340 
– 341.) Videopelien jakelu alkoi siirtyä verkkoon jo 90-luvun lopussa selaimessa 
pelattavien pelien myötä ja 2000-luvun puolivälissä avautuneet verkkopelikaupat 
auttoivat indiepeliliikkeen syntyä. Indiellä tarkoitetaan julkaisijoista riippumattomia 
pelejä. Pelien jakelua helpottivat Valven Steam-verkkokaupan avaaminen muille-
kin kuin Valven omille peleille 2005 ja Xbox 360. oma verkkokauppa, josta pelaajat 
saivat ladata pelejä suoraan konsolillensa. 2010-luvulle tultaessa indiepelit olivat jo 
monenkirjavaliike, joka kierrätti vanhoja genrejä ja kokeili pelottomasti uusia mah-
dollisuuksia. (Donovan 2010, 359 – 367.)  
3.3 Lyhyesti pelaamisen nykytilasta 
Pelit ja leikit ovat perinteisesti kehittäneet sosiaalisia ja toiminnallisia taitoja val-
mentaakseen yksilöä ympäristön erilaisiin tilanteisiin ja toimintoihin, kuten miten 
toimitaan osana ryhmää ja neuvotellaan ryhmän keskeisistä säännöistä ja käytän-
nöistä. Yhteiskunnan digitalisoituessa myös ihmisen kasvua auttavat pelit ja leikit 
ovat digitalisoituneet ja valmentavat nyt yksilöä toimimaan digitaalisessa ympäris-
tössä. (Harviainen, Meriläinen & Tossavainen 2013, 8.) 
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Huomioitaessa kaikki pelimuodot ja satunnainen pelaaminen, 98,5 % suomalaisis-
ta pelaa jotain. Aktiivisia pelaajia on n. 88 prosenttia. Miehet ja pojat ovat naisia ja 
tyttöjä keskimäärin hiukan aktiivisempia pelaajia, mutta laskettaessa mukaan sa-
tunnaispelaaminen ja ei-digitaaliset pelimuodot, ei sukupuolten välillä ole merkittä-
viä aktiivisuuseroja. Kaikkien suomalasten pelaajien keski-ikä on yli 42 vuotta ja 
keskimääräinen digitaalinen pelaaja on yli 37-vuotias. (Mäyrä & Ermi 2013, 2.) Lä-
hestulkoon kaikki ja kaiken ikäiset suomalaiset siis pelaavat ainakin joskus ja jota-
kin sukupuoleen katsomatta, vähintään veikkauksen pelejä.  
Digitaalisia pelejä eli jollain digitaalisella laitteella kuten esimerkiksi tietokoneella, 
pelikonsolilla tai puhelimella pelattavia pelejä (Kallio, Mäyrä & Kaipainen 2009, 2) 
hankitaan edelleen tavallisesta kaupasta. (Mäyrä & Ermi 2013, 3 - 4). Vuoden 
2013 Pelaajabarometrissa kuitenkin todetaan, että mobiilipelaaminen tulee haas-
tamaan perinteisen pelimyynnin ja sisältöjen jakaminen tietokoneille ja konsoleille 
digitaalisesti on nousemassa vallitsevaksi tavaksi. Käynnissä on merkittävä muu-
tos pelaamisessa, sillä tietokoneella, konsolilla ja selaimessa pelaaminen ovat 
menettäneet merkittävästi suosiotaan ja ainoana digitaalisen pelaamisen osa-
alueena ovat kasvattaneet suosiotaan älypuhelimilla ja tableteilla pelaaminen.  
(Mäyrä & Ermi 2013, 30 – 31.) 
Kun aluksi ansaittiin rahaa myymällä konsoleita ja sen jälkeen keksittiin alkaa teh-
dä samalle konsolille useita pelejä ja ansaita rahaa niiden myymisellä (Donovan 
2010, 158), digitaalinen jakelun myötä pelien rahantuottomallit muuttuvat jälleen. 
Peli voi itsessään olla ilmainen ja tuottaa tekijöilleen rahaa sisältämällä mainoksia, 
pyytämällä rahaa lisätasoista ja uusista episodeista tai sen sisällä voi ostaa virtu-
aalitavaroita. (Niipola 2012, 135).  
3.4 Pelaaminen kirjastoissa 
Pelit ovat kulttuurisisältöjä ja sellaisena kuuluvat kirjastoon osana palveluita ja ko-
koelmaa. Kirjastoilla on pitkä perinne tarinoiden saattamisessa kaikkien ulottuville 
monessa muodossa sekä käyttäjien omien tarinoiden luomiseen kannustamises-
sa. Pelimuotoisten tarinoiden käyttäjille saattaminen tulee olemaan yhä tärkeäm-
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pää kun ymmärrys ja kysyntä uutta tarinankerronnan muotoa kohtaa kasvavat. 
(Marjomaa 2013, 76.)  
Kirjastot tarjoavat kautta maan erilaista pelitoimintaa pelikokoelmien, pelattavana 
olevien konsolien ja ohjattujen pelikerhojen muodossa. Se on monipuolista ja pal-
velee kaikenlaisia pelaajia aloittelijoista aktiivisiin harrastajiin, joskus jopa jalkautuu 
kirjastotilojen ulkopuolelle. Kirjastoissa pelaaminen aloitettiin tietokoneiden saavut-
tua ja pelkästään koneilla pelattavista peleistä on siirrytty kotiin lainattavaan peli-
kokoelmaan. Tietokonepelit löytyvät nykyään lähinnä verkosta ja se hankaloittaa 
kirjastojen kokoelmatyötä rajoittamalla lainattavaa aineistoa vain fyysisiin peleihin, 
jolloin pelikokoelmat koostuvat lähinnä konsoli- ja lautapeleistä. Niiden lisäksi kir-
jastoista saa myös erilaisia pihapelejä, urheiluvälineitä ja live- ja pöytäroolipelejä 
sekä aiheeseen liittyvää kirjallisuutta ja lehtiä. Kirjaston kokoelmatyön hienous on 
tuntemattomien ja vähälevikkisten pelien esilletuonti suurten ja maineikkaiden pe-
lien rinnalle. Kansallinen pelipäivä on kasvanut kokonaiseksi peliviikoksi, jolloin 
kirjastot ovat täynnä monenlaista peliaiheista ohjelmaa ja yhteistyötä tehdään sen 
tiimoilta nuorisotyön, koulujen, järjestöjen ja erilaisten seurojen kanssa. Digitaali-
sissa peleissä on käytössä ikärajat ja vaikka kirjasto hankkii sekä aikuisille että 
lapsille peliaineistoja, kirjaston yleisissä tiloissa voi pelata vain sallittuja pelejä. 
Asiakaskoneilla erilaisten selainpelien pelaaminen on yleistä sekä aikuisten että 
nuorten keskuudessa. Kirjastoissa pelaaminen on kohdennettu nuorille sijoittamal-
la pelaamispaikat pääosin lasten- ja nuortenosastojen yhteyteen, poissulkien ai-
kuisille suunnattujen pelien pelaamisen mahdollistavat erilliset pelihuoneet ja muut 
pelikäytössä määrättyyn aikaan olevat tilat. Kaikkien kirjastojen tilat eivät taivu 
monipuoliseen käyttöön ja pelaamisen ollessa sosiaalista ja sitä kautta myös ää-
nekästä toimintaa, voi tilan jakamisen sijaan yrittää jakaa aikaa, jona tilaa voi käyt-
tää eri toimintoihin. (Marjomaa 2013, 78 - 81.) 
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4 PELILLISTÄMINEN 
4.1 Pelillistäminen ja sen käyttötarkoitus 
Pelillistämisellä tarkoitetaan yksilön motivoimista hänelle hyödylliseen käytökseen 
pelinomaisin keinoin. Pelien vetovoimaisuutta selittävät pelitutkimuksen mukaan 
jännityksen ja sosiaalisen kanssakäymisen lisäksi muun muassa pelaamisen syn-
nyttämät onnistumisen, osaamisen ja hallinnan kokemukset. (Hamari 2013, 116.) 
Pelillistäminen on terminä uusi, sitä käytettiin tiettävästi ensimmäistä kertaa vuon-
na 2008 ja sen käyttö yleistyi vuoden 2010 loppupuolella (Deterding ym. 2011, 
1).Kristen DiCerbon (2013, 33) mukaan varsinaisen pelaamisen sijaan pelillistämi-
nen käsittää pelin mekaniikan ottamisen käyttöön pelaamiseen liittymättömiin toi-
mintoihin innostamisen ja sitouttamisen vuoksi. Deterding ym. (2011, 2) ehdottavat 
pelillistämisen viralliseksi määritelmäksi pelisuunnitteluelementtien käyttöä pelit-
tömässä kontekstissa. Juho Hamari ja Kai Huotari (2012, 19) argumentoivat, ettei 
niin pelillistämisen kuin pelienkään määritelmä voi perustua tiettyihin menetelmiin 
tai mekaniikkoihin. Heidän mielestään pelillistäminen pitää ymmärtää laajemmas-
sa merkityksessä prosessina, jossa pelillistäjä pyrkii lisäämään pelinomaisten ko-
kemusten esiintymisen todennäköisyyttä täyttämällä palvelunsa sen mahdollistavil-
la käyttötarkoituksilla. Gabe Zichermann (2011, 16) luonnehtii pelillistämistä pe-
liajattelun ja pelimekaniikan prosessiksi käyttäjien sitouttamiseksi ja ongelmien 
ratkaisemiseksi. Zichermannista määritelmän vahvuuden ja joustavuuden osoittaa 
mahdollisuus hyödyntää sitä mihin tahansa ongelmaan, joka ratkeaa vaikuttamalla 
ihmisten käytökseen ja motivaatioon. Karl M. Kapp (2012, 66) on samoilla linjoilla 
Zichermannin kanssa, mutta nostaa peleihin pohjautuvan mekaniikan ja peliajatte-
lun rinnalle kolmanneksi tekijäksi estetiikan ja Kappin mukaan pelillistämistä käyte-
tään käyttäjien sitouttamisen sekä ongelmien ratkaisun lisäksi motivoimaan teke-
mistä ja edistämään oppimista. Pelikasvattajan käsikirjassa Hamari (2013, 115) 
yksinkertaistaa pelillistämisen palvelu- tai järjestelmäsuunnitteluksi, jonka tavoit-
teena on luoda samanlaisia psykologisia vaikutuksia kuin pelit. Sille on Hamarin 
mukaan oleellista kannustaa ihmistä tietynlaiseen toimintaan tai käyttäytymiseen. 
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Innostaminen ja sitouttaminen, motivaation ja käytökseen vaikuttaminen vaatii 
taustalleen pelinomaisen kokemuksen luomisen, joka ei välttämättä onnistu vain 
lisäämällä pelielementtejä sinne, missä niitä ei aiemmin ole ollut. Ratkaisu tilan-
teeseen, jossa pelillistäminen on typistetty toimintojen pisteyttämiseen ja yksinker-
taiseen kilpailemiseen on Pelitutkimuksen vuosikirjassa Koskimaan ym. (2015, 1) 
mielestä kehityspsykologiassakin luovuuteen ja uusien asioiden oppimiseen yhdis-
tetyn leikkimisen ja sitä kautta leikillisen asenteen korostaminen. Pelillistäminen 
sijaitsee heidän mukaansa Roger Caillois’n (2001/1958, 13) määritelmän mukais-
ten paidian eli vapaan leikin ilman kilpailua ja luduksen eli sääntöjen rajoittaman ja 
voittamiseen tai vähintään hyvään tulokseen keskittyvän pelaamisen välisellä jat-
kumolla. Pelaamisen ja leikkimisen jakaminen kahteen ääripäähän jättää pelillis-
tämisen kannalta tilaa pelillistäjän omille valinnoille ja painotuksille. Molemmista 
ammentamalla voi luoda tasapainoisen pelillistämiskokonaisuuden, jota voi muo-
kata joustavasti tarpeen mukaan.  
4.2 Pelillistämismenetelmiä 
Pelit ovat jatkuvaa vuorovaikutusta, jota tapahtuu pelaajien tai pelaajan ja sisällön 
välillä. Tutkimukset indikoivat, että pelit ovat tehokkaita oppimiseen juurikin käyttä-
jien korkean aktiivisuustason vuoksi. Aktivoivat elementit sitouttavat pelaajaa ja 
hän paitsi oppii enemmän, myös muistaa oppimansa pidempään. Passiiviset ele-
mentit ja sivusta seuraaminen rajoittavat oppimista. Pelillistäminen tarjoaa suunnit-
telijalle tai kouluttajalle työkalut ohjauksen hahmottamiseksi sitouttamisen ja akti-
voinnin näkökulmasta ilman laaja-alaista panostusta täysimittaisen opetuspelin 
kehittämiseen. Pelillistämällä voi tarjota oppijalle otteessaan pitävän, merkitykselli-
sen oppimiskokemuksen ilman monien pelien vaatimaa suurta ajallista sitoutumis-
ta. Huolellisesti sovellettu pelillistäminen johtaa oppijan sitoutumiseen. Se muuttaa 
ikävystyneet oppijat sitoutuneiksi osallistujiksi. Osallistujat ymmärtävät kontekstia, 
missä soveltaa äskettäin opittuja taitoja, ovat halukkaita tarttumaan tilaisuuteen ja 
muuttavat käytöstään palautteen perusteella. Pelielementtien ja peliajattelun sisäl-
lyttäminen oppimisen suunnitteluun ja toteutukseen täyttää sitouttavan oppimisen 
tavoitteet. (Kapp 2012, 66, 68.)  
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Ihmisiä voi motivoida pelaamaan ulkoisten tai luontaisten motivointikeinojen avulla. 
Ulkoisia motivaattoreita ovat Zichermannin (2011, 10 - 12) mukaan SAPS:it eli sta-
tus (status), käyttöoikeus (access), valta (power) ja tavara (stuff). Ne ovat hierark-
kisessa järjestyksessä ja kaikkein toimivin motivaattori on siis status, joka kertoo 
pelaajan suhteesta muihin pelaajiin, sen jälkeen käyttöoikeus asiaan, joka on nor-
maalisti ulottumattomissa, sitten valta tehdä valintoja ja päätöksiä, joita normaalisti 
ei voisi tai joita muut eivät voi tehdä ja viimeisenä raha tai muu materia. Felkerin 
(2014, 22) mukaan ulkoisen motivaation ongelma on siinä, että se voi vahingoittaa 
käyttäjän sisäistä halua oppia ja tutkia ja se kannustaa osallistumaan vain niin 
kauan kuin siitä saa palkintoja. Hänestä halu oppia ja tutkia edustavat hyviä esi-
merkkejä sisäisestä motivaatiosta ja sitä hyödyntävät pelit pyrkivät herättämään 
käyttäjän halua pelata saamalla heidät tuntemaan itsensä voimaantuneiksi tai mu-
kauttamalla pelitavoitteet johonkin, jolla on henkilökohtaista merkitystä pelaajalle. 
Pelimekaniikat ovat pelin luomiseen käytettäviä työvälineitä ja ne muodostavat 
pelin toimivat osat, joita suunnittelija voi käyttää pelaajan toimenpiteiden ohjailuun, 
kun taas dynamiikka on pelaajan vuorovaikutusta niiden kanssa ja dynamiikka 
määrittelee, mitä pelaaja tekee yksin tai yhdessä muiden kanssa vastareaktiona 
mekaniikoille (Zicherman 2011, 36). Mekaniikan ja dynamiikan tehtävänä on tuot-
taa toivottuja peliestetiikkoja (aesthetics), joilla tarkoitetaan pelin hauskan osuuden 
muodostavia tekijöitä (Kim 2015, 20).  
Kyle Felkeristä (2014, 20) pelillistämisen voi toteuttaa käytännössä katsoen kah-
della tavalla: lisäämällä peliominaisuuksia olemassa olevaan prosessiin tai suun-
nittelemalla prosessi alusta asti peliksi. Pisteet, ansiomerkit, tasot, tulostaulut, 
haasteet ja palkinnot ovat yleisimpiä ja yksinkertaisimpia pelillistämisessä käytetty-
jä pelimekaniikkoja (Zichermann 2011, 77). Pisteet ovat tärkeitä, jaettiin niiden ker-
tyminen sitten käyttäjien tai pelkästään suunnittelijan ja pelaajan välillä. Suunnitte-
lijan on tärkeää seurata ja arvottaa pelaajan jokaista liikettä nähdäkseen kuinka 
pelaaja vuorovaikuttaa pelin kanssa sekä suunnitellakseen lopputuloksia ja sää-
tääkseen peliä tarpeen mukaan. Pistejärjestelmien kirjo voi olla mitä vaan ilmisel-
västä hädin tuskin huomattaviin. Pistejärjestelmä voi perustua kokemuspisteisiin, 
lunastettaviin pisteisiin, taitopisteisiin, karmapisteisiin tai mainepisteisiin. Koke-
muspisteillä seurataan, sijoitetaan arvoasteikolle sekä ohjataan pelaajaa, joka saa 
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niitä kaikesta tekemisestään. Kokemuspisteiden suurin vahvuus on siinä, etteivät 
ne koskaan lopu kesken. Lunastettavia pisteitä voi käyttää valuuttana pelin sisällä. 
Taitopisteet sivuavat kokemuspisteitä ja lunastettavia pisteitä ja niitä saa tietyistä 
aktiviteeteista. Taitopisteillä ohjataan pelaajaa saattamaan loppuun tärkeitä tehtä-
viä ja tavoitteita. Karmapisteillä tähdätään epäitsekkään käytöksen luomiseen ja 
käyttäjälähtöiseen palkitsemiseen. Pelaajat voivat kiittää toisiaan hyvin suoritetus-
ta tehtävästä antamalla toisillensa karmaa. Mainepisteet ovat kaikkein monimut-
kaisin pistejärjestelmä ja niitä kannattaa käyttää silloin kun suunnittelija ei voi halli-
ta tai taata luottamusta kahden tai useamman osapuolen välille. Sen tarkoitus on 
toimia luottamuksen edustajana. (Zichermann 2011, 36 - 40.) Ansiomerkit ovat 
olleet olemassa jo kauan ja ovat huomattavan läsnä kaikkialla. Ihmiset pitävät an-
siomerkeistä keräilyn ja statuksen osoittamisen sekä ansiomerkin yllättävän an-
saitsemisen synnyttämän mielihyvän vuoksi. Hyvin suunnitellut ansiomerkit ovat 
houkuttelevia myös estetiikan puolesta. Ne osoittavat tavoitteiden saavuttamista ja 
kehittymistä. (Zichermann 2011, 55). Tasot osoittavat edistymistä. Hyvin suunnitel-
lut tasoilla pelaajan kehitys tapahtuu lähes saumattomasti ja pelaaja saa itseluot-
tamusta ja kokemusta. Tasot voivat määrittää pelin vaikeuden, sen pääelementin 
tai toimia passiivisena merkkinä ja antaa pelille syvyyttä ja monimutkaisuutta. Tär-
keintä on tehdä tasoista loogisia tai helposti ymmärrettäviä, helposti jatkettavia niin 
että niitä voi jälkikäteen lisätä ja joustavia. Tasoja pitää pystyä testaamaan jatku-
vasti ja muokata tasapainoisempaan suuntaan senkin jälkeen kun peli on otettu 
käyttöön. (Zichermann 2011, 45 – 47). Nykyään käytetään yleensä kahdenlaisia 
tulostauluja. Toisia käytetään kannustimina ja niissä pelaaja näkyy yleensä sijoi-
tuksestaan huolimatta tulostaulun keskellä. Niin pelaaja näkee, ketkä ovat hänen 
alapuolellaan ja kuinka lähellä hän on korkeamman aseman saavuttamista. Toiset 
ovat päättymättömiä, eikä pelaaja voi koskaan jäädä jumiin tiettyyn sijoitukseen tai 
pudota pois tulostaululta. Tulostaulun näkymää voi muokata näyttämään sijoituk-
sensa maailmanlaajuisesti, paikallisesti tai sosiaalisesti esimerkiksi ystäviinsä ver-
rattuna. (Zichermann 2011, 50 - 51.) Haasteet ja tehtävät antavat pelaajalle ohjeet 
mitä tehdä pelillistetyssä kokemuksessa. Ideana on taata, että pelaajalle on aina 
suoritettavana tehtävä tai useampi. Pelaajan tulisi voida tuntea, että aina on jota-
kin mielenkiintoista ja merkittävää saavutettavana tai kokeiltavana heille suunnitel-
lulla polulla kohti kokonaisuutta. (Zichermann 2011, 64 – 65). Palkinnot voivat olla 
mitä tahansa konkreettisista asioista pelin sisäisiin palkintoihin.  
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Sonja Ängeslevän (2014, 104) mukaan pelimekaniikkojen soveltaminen vaatii pe-
lin rakenteellisten elementtien hahmottamista. Sellaisia ovat hänen mukaansa 
säännöt, toistaminen, syvyys (haaste), motivaatio (tarina), vapaaehtoisuus, palkit-
seminen (palaute), rakenne (vuorovaikutus) sekä tavoitteet pidemmällä ja lyhyellä 
aikavälillä. Kappin (2012, 66) mukaan tavallisesta sisällöstä saa otteessaan pitä-
vämmän hyödyntämällä huolellisesti pelielementtejä, kuten vapautta epäonnistua, 
kiinnostuskäyrää (interest curve), tarinankerrontaa ja palautetta.  
Epäonnistumisen riski ilman rangaistusta pitää mielenkiinnon yllä. Oppijat tutkivat 
ja tarkastelevat syitä ja seurauksia tietäessään, että on hyväksyttävää epäonnis-
tua. Monessa tapauksessa he oppivat yhtä paljon nähdessään epäonnistumisensa 
seuraukset kuin oikeasta vastauksesta. Kukaan on harvoin aina oikeassa, joten 
epäonnistumiseen kannustaminen kannattaa. Kiinnostuskäyrän ajatuksena on 
mielenkiintoinen aloitus, mukaansatempaava keskikohta ja jännittävä lopetus. Tar-
koituksena on ketjuttaa tapahtumia koko pelin tai opetuksen keston ajaksi huomi-
on jatkuvan herättämisen ja otteessa pitämisen vuoksi. Hyvin suunniteltuna mie-
lenkiintoinen ja tylsä tekeminen vuorottelevat niin, ettei mielenkiinto ehdi missään 
vaiheessa lopahtaa liikaa ja loppuhuipennuksen jälkeen on yhä kiinnostunut olo ja 
käteen jää uusia taitoja tai uutta tietämystä. Juoni tai tarina on tärkeä elementti 
monissa peleissä. Tarinan on oltava järkeenkäypä, helppo seurata ja se pitää pys-
tyä kertomaan epälineaarisella tavalla. Tarina kannattaa tarjoilla pieninä paloina, 
etsiä oikeat kohdat tärkeille oppimishetkille ja antaa sen avautua oppijoille sitä 
mukaa kun he saavat lisätietoa.  Pelaajan vuorovaikuttaessa pelin kanssa tarinan 
täytyy mukautua järkevästi pelaajan tekoihin ja valintoihin. Oppiminen tulisi suunni-
tella tarinan ympärille, jotta oppimiselementeillä olisi konteksti ja tarinan auetessa 
oppimisprosessin aikana, oppija ymmärtäisi kuinka kaikki opitut elementit liittyvät 
laajempaan kokonaisuuteen. Tarinallisuus on erityisen hyvä lähestymistapa tutki-
mustaitojen kehittämiseen. Pelien alituinen palaute, sen tiheys ja intensiteetti on 
etulyöntiasemassa tavalliseen oppimisympäristöön nähden. Tutkimukset ovat 
osoittaneet palautteen olevan kriittinen elementti oppimisessa. Mitä tiheämmin ja 
kohdistetummin palautetta annetaan, sitä enemmän sillä on vaikutusta oppimi-
seen. Jatkuvaa palautetta pelaajalle voi tarjota monessa muodossa esim. omaan 
tahtiin tehtävillä harjoituksilla, visuaalisilla vihjeillä, toistuvilla oikein ja väärin -
kysymyksillä, edistymispalkilla tai kommentoivalla hahmolla. (Kapp 2012, 66-68.) 
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4.3 Pelillistäminen kirjastoissa 
Ihmisillä on nykyään enemmän vaihtoehtoja mistä ja miten hankkia informaatiota 
kuin koskaan ennen. Googlen kaltaiset tiedonvälittäjäpalvelut ovat usein kirjastoja 
helppokäyttöisempiä sekä saavutettavampia ja ihmiset arvostavat kätevyyttä laa-
tua enemmän. Harvat jaksavat tulla kirjastoon paikan päälle fyysisten lähteiden 
perässä ja kirjastojen on täytynyt miettiä keinoja ihmisten ohjaamiseen kirjaston 
virtuaalisten ja fyysisten palveluiden pariin. Kirjastot ovat muokanneet sekä tie-
donhaun käyttöliittymiä että fyysisiä tiloja käyttäjäystävällisempään ja miellyttä-
vämpään suuntaan. Kiinnostus kirjastoja kohtaan löytämisen, oppimisen, toisten 
tapaamisen ja yhteisöiden paikkana on yhtenevä trendi ja kirjastot ovatkin uudis-
taneet itseään kirjatiedon hankintapaikoista yhteisöllisen löytämisen, keskustelun 
sekä tutkimisen paikoiksi. (Felker 2014, 19.) 
Pelillistäminen toimii tiedontarjoamisen ja viihtyisän kirjastokokemuksen taitekoh-
dassa ja voi tarjota sekä strategian ihmisten sitouttamiseksi että kehyksen immer-
soivalle oppimiselle ja leikille. Hyvin suunniteltu peli voi tarjota kiehtovan, opetta-
vaisen kokemuksen, joka voi edistää käyttäjän positiivista kanssakäymistä kirjas-
ton kanssa. Joukko kasvatukseen liittyviä tutkimuksia osoittaa, että ihmiset oppivat 
paremmin toimiessaan aktiivisina osallistujina oppimisprosessissa sekä tiedon ol-
lessa esitettynä asiayhteydelle sopivissa kehyksissä, niin että voi nähdä miten ja 
missä tietoa sovelletaan. Pelit pystyvät molempiin. Kirjastoilla on tehtävänä opet-
taa käyttäjilleen vähintään informaatiolukutaidon perusteet. Pelit voivat tarjota pait-
si hauskan ja miellyttävän lähestymistavan tärkeisiin käsitteisiin kuten tiedon arvi-
ointiin, mutta myös syventää oppimiskokemusta ja siten tarjota paremman ymmär-
ryksen käsitteestä ja suuremman todennäköisyyden sen mielessä pitämiselle ja 
soveltamiselle. (Felker 2014, 20.) 
Menestyneitä pelejä on tehty kaikenlaisesta tarjoilusta ja viljelystä ilmaliikenteen 
ohjailuun. Kirjaston palveluiden pelillistämisessä on rajana vain mielikuvitus ja tai-
dot tehdä niin. Pelillistämisestä voisi olla hyötyä etenkin kirjastokäytön, informaa-
tiolukutaidon ja aineiston käytön opetuksessa sekä lukemaan innostamisessa. En-
simmäinen kosketus käyttäjiin on kriittinen muodostettaessa positiivista ja kestä-
vää suhdetta kirjastoon. Ensikertalaisten perehdyttämiseen suunniteltu peli voi 
tarjota positiivisen ja miellyttävän ensikontaktin opettaen samalla, miten kirjasto 
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toimii ja millaisia palveluita pääsee käyttämään. Kirjaston tilastojen valjastaminen 
käyttöön voisi myös toimia monessa yhteydessä. Monet pelit perustuvat numeroi-
hin ja pisteet ovat yksi vanhimmista pelimekaniikoista. Pistejärjestelmällä voisi 
kannustaa ihmisiä esimerkiksi käyttämään aineistoja useammin tai pidempiä aiko-
ja kerrallaan. Lukemaan innostaminen on jo valmiiksi hyvin pelillistä toimintaa, 
mutta siinä on paljon tilaa kokemuksen syventämiselle. Esimerkiksi peli, jossa pe-
laajat valitset lukemastaan kirjasta hahmon ja pyrkivät yhdessä hahmoinaan rat-
kaisemaan pelin luoman ongelman tai haasteen tutustuttaa pelaajat vieraisiin kir-
jallisuushahmoihin ja voi innostaa lukemaan kirjoja, joista he eivät aiemmin kuvitel-
leet kiinnostuvansa. (Felker 2014, 21.) 
Hyvän ja mukaansa tempaavan pelin suunnittelu vaatii lukuisien taitojen hyödyn-
tämistä, joista suurinta osaa kirjaston työntekijöiltä ei löydy. Pelisuunnittelu, graafi-
nen suunnittelu ja ohjelmointi voidaan opetella tekemällä, mutta helpompaa on 
yhdistää voimat ne paremmin osaavien tahojen kanssa. Yhteistyö vapauttaa kir-
jaston huolehtimaan opetuksellisesta arvosta pelattavuuden parantamisesta, kun 
pelin suunnittelijat tarjoavat käyttöön taitonsa, kokemuksensa ja teknisen osaami-
sensa. Vaikka pelistä olisivat vastaamassa myös kokeneet pelisuunnittelijat, pro-
sessiin kannattaa varata aikaa ja suhtautua siihen pitkäaikaisena investointina. 
(Felker 2014, 22.)  
Peliä tai pelillistävää kokemusta suunnitellessa on tärkeää määritellä pelitavoitteet, 
olla kärsivällinen ja jaksaa toistaa vaiheita, ottaa itsensä lisäksi muitakin mukaan 
prosessiin, tunnistaa pelaajan motivaatio ja ottaa huomioon markkinointi. On tär-
keää asettaa heti alussa oppimistavoitteet ja määritellä, mitä pelaajan on tiedettä-
vä tai osattava pelin päätettyä. Olisi hyvä myös miettiä, miten oppimista voi arvioi-
da pelin onnistumisen mittaamiseksi. Suunnittelu tuskin onnistuu ensimmäisellä 
kerralla, joten pelistä pitää tehdä prototyyppi, testata se, ottaa käyttöön, arvioida ja 
toistaa sama prosessi jatkaen hienosäätöä kunnes tavoitteet on saavutettu. Moni-
muotoinen suunnittelutiimi tarjoaa näkökulmia ja taitoja, jotka yhdessä tuottavat 
paremman lopputuloksen kuin mihin itse pystyisi. Pelin hauskuus ja syyt sen pe-
laamiseen kannattaa paikantaa ajoissa. Ulkoisten ja sisäisten motivaattoreiden 
käyttö määrittelee pelin muotoa ja suuntaa eikä valinnan tarvitse tapahtua jom-
mankumman välillä. Ihmisiä voi houkutella ulkoisilla motivaattoreilla ja mielenkiin-
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non pitää yllä sisäisillä. Pelaajan motivaation tasapainottaminen opetuksellisten 
tavoitteiden kanssa on pelisuunnittelun vaikeimpia osia. Tärkeää on myös muis-
taa, ettei kukaan pelaa peliä josta ei ole koskaan kuullut. Siksi kannattaa varata 
resursseja pelistä tiedottamiseen. (Felker 2014, 22 – 23.)  
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5 TUTKIMUS 
5.1 Tutkimusongelma ja tutkimusmenetelmät 
Tämän opinnäytetyön tehtävänä oli selvittää, mitkä tekijät vaikuttavat siihen, käyte-
täänkö pelillistämistä osana yleisten kirjastojen mediakasvatusta. Vastauksia tut-
kimusongelmaan haettiin seuraavilla tutkimuskysymyksillä: Kenelle ja millaista 
mediakasvatustoimintaa kirjastot tarjoavat? Miten peleihin suhtautuminen, niiden 
tuntemus ja kuluttaminen vaikuttavat pelillistävien keinojen käyttöön? Miten aiheen 
tunteminen vaikuttaa käyttöön ja asenteisiin? Koetaanko pelillistäminen hyödylli-
seksi ja mitkä sen keinoista soveltuvat kirjastoympäristöön? 
Opinnäytetyössä käytettiin kvantitatiivista eli määrällistä tutkimusmenetelmää. 
Kvantitatiivinen menetelmä valittiin, koska tutkimuksesta haluttiin tehdä selittävä eli 
kausaalinen. Ilmiöiden välisten syy- ja seuraussuhteiden selvittämiseen ja muuttu-
jien välisten riippuvuuspäätelmien yleistämiseen tarvittiin laaja aineisto luotettavan 
tuloksen saamiseksi (Heikkilä 2014, 10).  
Tutkimusongelman ratkaisemiseen käytetään tutkimusmenetelmiä, jotka pitävät 
sisällään aineistonkeruu- ja analyysimenetelmät. Ne muodostavat oman tutkimus-
otteensa, laadullisen, määrällisen tai molempia yhdistelevän. Tutkimusotetta voi 
kutsua myös lähestymistavaksi ja se kuvaa sitä kokonaisuutta, jolla ongelma rat-
kaistaan. Tutkimusotteen valinta riippuu tutkimusongelman luonteesta. (Kananen 
2015, 63.) Laadullisen eli kvalitatiivisen tutkimuksen aineistoja ovat esimerkiksi 
erilaiset ryhmä-, syvä- tai henkilökohtaiset haastattelut ja osallistuva havainnointi. 
Tutkittavia on yleensä pieni määrä ja tarkoituksena on ymmärtää tutkimuskohdetta 
ja sen käyttäytymisen ja päätöksenteon syitä. Määrällisen eli kvantitatiivisen tutki-
muksen aineistoja ovat mm. kyselylomakkeet ja strukturoidut haastattelut. Kvanti-
tatiivinen tutkimus selvittää prosenttiosuuksiin ja lukumääriin liittyviä kysymyksiä ja 
selvittää usein asioiden välisiä riippuvuuksia. Se edellyttää tarpeeksi suurta ja 
edustavaa otosta. (Heikkilä 2014, 6 - 8.) Otos on osa perusjoukkoa eli tutkimuksen 
kohderyhmää. Perusjoukon ominaisuuksia ja ilmenemistapoja edustavaa otosta 
varten jokaisella perusjoukkoon kuuluvalla tulisi olla samanlaiset mahdollisuudet 
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tulle valikoiduksi tutkimukseen. (Vilkka 2007, 56.) Tämän tutkimuksen kohderyhmä 
olivat Suomen yleisten kirjastojen työntekijät ja muut kirjastoammattilaiset. 
5.2 Aineiston keruu ja analyysi 
Tutkimus toteutettiin Webropol-ohjelmalla luodulla kyselyllä (liite 1). Webropol on 
internetpohjainen tutkimus- ja tiedonkeruuohjelma. Se toimii verkon välityksellä ja 
kerää tietoa mm. sähköpostin, verkkolomakkeiden, intranetin ja paperilomakkeiden 
avulla. Tiedonkeruun lisäksi sillä voi analysoida ja raportoida kerätyn tiedon ja siir-
tää sen helposti muihin ohjelmiin kuten Wordiin ja Exceliin. (Heikkilä 2014, 20.) 
Kysely jaettiin verkossa, koska kaikilla perusjoukon jäsenillä on mahdollisuus käyt-
tää internetiä. Väyliksi valittiin Facebookin Mediakasvatusta kirjastossa -ryhmä ja 
kirjaston yleinen sähköposti. Työsähköpostit käydään läpi joka tapauksessa ja Fa-
cebookia käytetään paljon vapaa-ajalla töiden lisäksi. Kirjastoammattilaiset ovat 
voimakkaasti läsnä verkossa ja viestiminen Facebook-ryhmässä on aktiivista. 
Työssä sähköposti on yleistynyt pääasialliseksi viestimisvälineeksi ja kirjaston 
yleistä sähköpostia voivat käyttää kaikki henkilökunnan jäsenet. Näillä keinoilla 
pyrittiin tavoittamaan kohderyhmän aktiiviset ja passiiviset jäsenet.  
Kysely (liite 1) koostuu monivalintakysymyksistä, muutamasta avoimesta kysy-
myksestä ja sen lopussa oli mahdollista kirjoittaa vapaasti ajatuksia ja kommentte-
ja kyselyyn liittyen. Kysely kartoittaa vastaajien taustaa, mediakasvatusta kirjas-
toissa, pelejä ja pelaamista kirjastoissa sekä pelillistämistä. Avoimia kysymyksiä 
olivat monivalintojen Muu, mikä -vaihtoehdot, kysymys pelillistämiskokemuksista 
sekä kysymys haluttomuudesta hyödyntää pelillistämistä. Monivalintakysymyk-
seen 22 tuli vahingossa kaksi samaa vaihtoehtoa, ”Palkitseminen onnistuneesta 
suorituksesta”.  
Kyselyn linkki jaettiin Facebookissa olevaan Mediakasvatusta kirjastossa -
ryhmään 15.3.2016 ja lähetettiin seuraavana aamuna kirjastot.fi:n kautta hankittu-
jen yleisten kirjastojen virallisiin sähköposteihin, jotta se sijoittuisi saapuneiden 
sähköpostien kärkipäähän. Sähköpostitse lähetettiin vielä muistutusviesti kaikkiin 
23.3.2016 ja Facebook-ryhmässä kyselyn sulkeutumisesta muistutettiin aamulla 
24.4.2016. Kysely suljettiin keskipäivällä 24.4.2016 ja se ehti olla auki yhdeksän 
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päivää. Vastauksia kertyi sinä aikana 259 kappaletta. Kysely tavoitti teoriassa 634 
kirjastoa sähköpostitse ja 996 mediakasvattajaa Facebookin kautta. Kyselyyn sai 
vastata anonyymisti myös sähköpostin kautta, joten ei ole mahdollista arvioida 
kumpi väylä tavoitti paremmin vastaajia. Kyselyn ollessa auki vain Facebook linkis-
tä 15.3 tuli 10 vastausta. 16. 3 vastauksia tuli 111 kappaletta. Sen perusteella voi 
ajatella, että sähköposti on saattanut olla tehokkaampi.  Kysely on avattu lähettä-
mättä vastausta 278 kertaa. Kyselyä tai aihepiiriä ei välttämättä ole koettu itselle 
sopivaksi tai kiinnostavaksi. 
Kyselyn vastauksia analysoitiin ristiintaulukoimalla. Sen avulla voidaan saada sel-
ville riippuvuuksia, eli miten jokin muuttuja vaikuttaa toiseen muuttujaan (Vilkka 
2007, 129). Ristiintaulukoinnissa sarakemuuttujaksi valitaan selittävä muuttuja, 
esim. koulutus, sukupuoli, ikä ja rivimuuttujaksi valitaan selitettävä muuttuja, esi-
merkiksi kysymyksen eri vaihtoehdot (Heikkilä 2014, 154).  
5.3 Vastaajien taustatiedot 
Kyselyyn vastasi 259 henkeä, joista naisia oli 88,02 % (228), miehiä 11,2 % (29) ja 
0,77% (2) ei halunnut kertoa. Vastaajista 11 olivat 25-vuotiaita tai nuorempia ja 13 
yli 60 vuotiasta. Loput olivat tasaisesti siltä väliltä. (Kuvio 2.) 
 
Kuvio 2. Vastaajien iät. (N=259)  
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Ammattinimikkeisiin oli toivottu enemmän vaihtoehtoja palautteessa ja vastaajat 
olivat valinneet lähimmän vaihtoehdon oman harkintansa mukaan. Vastaajista 
enemmistö oli kirjastonhoitajia (35,91 %), toiseksi suurin ryhmä oli viiden vastaa-
jan erotuksella kirjastovirkailijat (33,98 %) ja kolmanneksi eniten vastauksia tuli 
kirjastotoimenjohtajilta (11,58 %). (Kuvio 3.) 
 
Kuvio 3. Vastaajien ammatit. (N=259) 
 
Vastauksia tuli koko Suomesta (kuvio 4). Eniten vastauksia tuli Uudeltamaalta, 22 
%. Toiseksi eniten vastauksia tuli Varsinais-Suomesta, 10 % ja loput jakautuivat 
melko tasaisesti eri puolille Suomea. 
Kuvio 4. Vastaajien kotikunnat. (N=259) 
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6 TULOKSET 
6.1 Eri tekijöiden vaikutus pelillistämiseen 
Vastaajien sukupuolta voidaan pitää kyselyn kannalta merkityksettömänä. Se, on-
ko kirjastossa tietty mediakasvatuksesta vastaava henkilö, ei heijastunut siihen, 
keille mediakasvatusta tarjotaan, onko pelillistämisestä kuultu aiemmin tai onko 
pelillistämistä mediakasvatuksessa koettu hyödylliseksi. Enemmistö kirjastoista 
kautta maan tarjoaa mediakasvatusta alle kouluikäisistä yläkouluikäisiin ja melkein 
puolessa maakunnista suuri osa kirjastoista tarjoaa mediakasvatusta myös aikui-
sille ja senioreille. Kainuuta ja Keski-Pohjanmaata lukuun ottamatta maakuntien 
kirjastoista puolet tai yli piti pelillistämiskeinoja hyödyllisinä. Suomen kirjastoverkko 
kattaa niin maantieteellisesti kuin iällisestikin kaikenikäisten mediakasvatuksen ja 
pelillistäminen on kirjastojen keskuudessa tunnettua ja pidettyä.  
Ikä vaikuttaa pelillistävien keinojen käyttöön selkeästi. Pelillistävien keinojen tun-
temus ja käyttö laskevat sen mukaan, mitä iäkkäämpiä vastaajat olivat. Yleisimpiä 
syitä siihen on kysymyksen 27. ”Jos et ole kiinnostunut hyödyntämään pelillistä-
mistä mediakasvatuksessa, miksi et?” avointen vastausten perusteella ainakin 
lähestyvä eläkkeelle jääminen ja epävarmuus omien taitojen kehittämisestä. Kaik-
kien ikäryhmien kesken yleisin syy oli resurssien puute. Suhtautuminen peleihin ja 
pelaamiseen kirjastoissa vaikuttaa kiinnostukseen käyttää pelillistäviä keinoja kir-
jastojen mediakasvatuksessa ja mielipiteisiin kirjastoympäristöön soveltuvista kei-
noista. Myönteisesti pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvat tuntevat pelillistämiskei-
noja muita paremmin, käyttävät niitä muita enemmän ja pitävät niitä muita soveltu-
vampina kirjastojen mediakasvatukseen. Kielteisesti pelaamiseen kirjastoissa suh-
tautuvat eivät ole kuulleet pelillistämisestä, mutta eivät myöskään ole kiinnostunei-
ta hyödyntämään ja suhtautuvat kaikkein negatiivisimmin eri pelillistämiskeinojen 
soveltuvuuteen kirjastojen mediakasvatuksessa. Neutraalisti tai epävarmasti suh-
tautuvat tasapainottelevat näiden kahden välissä. 
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6.1.1 Sukupuoli 
Sukupuolten välillä ei ole vastausten perusteella merkittäviä eroja yhdessäkään 
kysymyksessä. Naiset olivat hieman kiinnostuneempia käyttämään pelillistämistä 
mediakasvatuksessa (kuvio 5) ja vastasivat käyttävänsä pelillistäviä keinoja use-
ammin kuin miehet (kuvio 6). Miesten vähäisempi kiinnostus näkyy ”en ole varma” 
vastausten suuremmassa määrässä, kun ”ei” vastaukset ovat puolestaan tasavä-
kiset (Kuvio 5). Syytä miesten epävarmuudelle ei löydy käytön puutteesta, sillä 
pelillistämiskeinoja käyttämättömiä naisia oli vastanneista 32,5 % ja miehiä 31 
%.(Kuvio 8). Epävarmuudelle ei löydy syytä myöskään avoimista vastauksista tai 
ammattinimikkeistä, sillä naiskirjastovirkailijoista 33,3 % oli epävarmoja ja mieskir-
jastovirkailijoista 30,8 % kun taas naiskirjastonhoitajista 18,8 % oli epävarmoja ja 
mieskirjastonhoitajista 42,9 %. 
 
Kuvio 5. Vastaajien kiinnostus hyödyntää pelillistämistä mediakasvatuksessa. 
(N257) 
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Kuvio 6. Kuinka usein vastaajat hyödyntävät pelillistäviä keinoja mediakasvatuk-
sessa. (N=257) 
 
Naiset ja miehet olivat myös lähes samaa mieltä siitä, millaiset keinot soveltuvat 
kirjastojen mediakasvatukseen (kuvio 7). Pisteiden ja kunniamerkkien jakaminen, 
tarinan lisääminen ja suunnistus olivat yksimielisesti kannatetuimpia. Naisista 
enemmistö piti myös tasosta toiselle kehittymisestä ja palkitsemisesta miehiä 
enemmän ja miehet pitivät kilpailemista muita vastaan ja edistymisen merkitsemis-
tä näkyville hieman naisia sopivampana kirjastoympäristöön. Sukupuoli ei vaikut-
tanut siihen, kokivatko pelillistäviä keinoja käyttäneet niitä hyödyllisiksi vai eivät 
(kuvio 8). Siinä ei myöskään näy kuvion 5 selittämättömäksi jäänyttä epävarmuut-
ta, vaan sukupuolet erot ovat alle prosentin luokkaa. 
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Kuvio 7. Pelillistävät keinot, jotka voisivat soveltua kirjastojen tarjoamaan me-
diakasvatukseen. (N=257) 
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Kuvio 8. Pelillistävien keinojen kokeminen hyödylliseksi. (N=257) 
6.1.2 Kirjaston sijainti 
Enemmistö kirjastoista kautta maan tarjoaa mediakasvatusta alle kouluikäisistä 
yläkouluikäisiin ja melkein puolessa maakunnista suuri osa kirjastoista tarjoaa me-
diakasvatusta myös aikuisille ja senioreille. Suosituimpia mediakasvatuspalveluita 
ovat kouluvierailut, kirjastokäytönopetus, tiedonhakuopetus, kirjavinkkaus ja satu-
tunnit. Pelillistäminen oli tuttu käsite melkein kaikissa maakunnissa Kainuuta ja 
Pohjanmaata lukuun ottamatta ja puolessa maakunnista siitä oli kuullut vähintään 
puolet vastaajista tai enemmän. Selkeä enemmistö on kokenut pelillistämisen 
hyödyllisenä ja on kiinnostunut hyödyntämään pelillistämistä mediakasvatuksena. 
Pienenä poikkeuksena Kainuu, jossa 50 % ei ole käyttänyt pelillistäviä keinoja ja 
60 % ei ole kiinnostunut käyttämään niitä. Vapaassa sanassa syyksi annetaan 
työajan puute pienessä kirjastossa ja osallistuminen muuhun mediakasvatustoi-
mintaan sekä eläkkeelle jääminen. Syyt ovat samoja, kuin muilla maakunnilla. 
Ympäri Suomea kirjastoihin sopivimpina pelillistävinä mediakasvatuskeinoina pide-
tään kunniamerkkien, tarrojen ym. jakamista, diplomin myöntämistä, tasolta toisel-
le kehittymistä, palkitsemista onnistuneesta suorituksesta, tarinan tai juonen li-
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säämistä, haastavuuden asteittaista korottamista, suunnistusta esim. QR-koodien 
avulla ja virtuaaliopetuspeliä. Sijainnin ja vastausten välillä ei ollut havaittavissa 
mitään trendejä. 
6.1.3 Ikä 
Kiinnostus hyödyntää pelillistämistä mediakasvatuksessa laskee melko tasaisesti, 
mitä vanhempia vastaajat olivat (Taulukko 1.). Kiinnostuneimpia olivat alle 20-
vuotiaat (100 %) ja 26 - 30-vuotiaat (96,9 %) ja vähiten pelillistäminen kiinnosti 60 
- 65-vuotiaita (38,5%). Kiinnostukseen ei vaikuttanut se, oliko vastaaja kuullut pelil-
listämisestä aiemmin. Esimerkiksi 51 - 55 -vuotiaista yli puolet ja 56 - 60 -
vuotiaista alle neljäsosa olivat kuulleet aiemmin pelillistämisestä (Taulukko 2.), 
mutta molempia ikäryhmiä kiinnosti pelillistämisen hyödyntäminen yhtä paljon.  
Taulukko 1. Kiinnostus hyödyntää pelillistämistä mediakasvatuksessa. (N=259) 
 
Taulukko 2. Onko kuullut pelillistämisestä aiemmin. (N=259) 
 
 
Pelillistämiskeinojen hyödylliseksi kokemiseen ikä ei vaikuttanut, mutta pelillistävi-
en keinojen käyttöön kylläkin. Vanhempien vastaajien pienempi osuus pelillistäviä 
keinoja hyödyllisenä pitävinä ei johtunut Ei-vastausten perusteella iästä, vaan käy-
tön puutteesta. Vanhempien vastaajien keskuudessa pelillistävien keinojen käyttö 
oli harvinaisempaa. 56 - 60 -vuotiaista 46,2 % vastasi kokevansa pelillistämiskei-
43(71) 
 
not hyödyllisiksi, 46,2 % vastasi ettei ole käyttänyt niitä ja 7,7 % ei kokenut niitä 
hyödyllisiksi. Se oli kaikista ikäryhmistä suurin määrä Ei-vastauksia. Toiseksi eni-
ten Ei-vastauksia oli 36 - 40 -vuotiailla, 6,3 %. Sen sijaan heistä vain 21,9 % ei 
ollut käyttänyt pelillistäviä keinoja ja 71,9 % koki ne hyödyllisiksi. Tätä tukee myös 
kysymyksen ” Kuinka usein hyödynnät pelillistäviä keinoja mediakasvatuksessa?” 
vastaukset (Taulukko 3).  
Taulukko 3. Kuinka usein vastaajat hyödyntävät pelillistäviä keinoja mediakasva-
tuksessa. (N=259) 
 
36-vuotiaisiin asti ikäryhmien enemmistöt vastasivat hyödyntävänsä pelillistäviä 
keinoja, aina, usein tai joskus, 36 - 40 -vuotiaista puolet vastasivat hyödyntävänsä 
aina, usein tai joskus ja puolet harvoin tai ei koskaan. 41 - 45 -vuotiaiden enem-
mistö käytti pelillistäviä keinoja harvoin tai ei koskaan. 46 - 50 -vuotiaista pieni 
enemmistä vastasi käyttävänsä niitä usein tai joskus, mutta suurin yksittäinen 
ryhmä olivat ne, jotka eivät käyttäneet pelillistäviä keinoja koskaan. 51 - 65 -
vuotiaiden enemmistöt vastasivat hyödyntävänsä niitä harvoin tai eivät koskaan ja 
suurimmat yksittäiset ryhmät olivat kaikki vastanneet ”en koskaan”. 
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Taulukko 4. Pelillistävät keinot, jotka voisivat soveltua kirjastojen tarjoamaan me-
diakasvatukseen. (N=259) 
 
Kysyttäessä ” Mitkä seuraavista pelillistävistä keinoista voisivat soveltua kirjastojen 
tarjoamaan mediakasvatukseen?” 26 - 65 -vuotiasta osa oli sitä mieltä, ettei mi-
kään. Nuoremmista niin ajatteli alle 4 prosenttia ikäryhmää kohden kun taas 56 - 
60 ja 60 - 65 -vuotiaista vastaava luku oli 15,4 %. Ikäryhmien enemmistöt olivat 
melko yksimielisiä siitä, mitkä pelillistävät keinot voisivat soveltua kirjastojen me-
diakasvatukseen. Kunniamerkkien, tarrojen ym. jakaminen, diplomin myöntämi-
nen, tarinan tai juonen lisääminen, suunnistus esim. QR-koodin avulla ja virtuaali-
nen opetuspeli saivat kaikkien ikäryhmien tuen (Taulukko 4).  
 
6.1.4 Suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen kirjastossa 
Suhtautuminen peleihin ja pelaamisen kirjastossa ei heijastu vastaajien omiin peli-
tottumuksiin. Pelaamiseen myönteisesti suhtautuvista 14 % ja kielteisesti suhtau-
tuvista 12,5 % ei pelaa millään laitteella. Myönteisesti pelaamiseen suhtautuvien 
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joukossa pelataan monipuolisemmin ja suosituimpia ovat kortti- ja lautapelit. Kiel-
teisesti suhtautuvien keskuudessa puolet pelaavat kortti- ja lautapelejä sekä tieto-
koneella. Heistä 25 % pelaa päivittäin ja 25 % viikottain, kun myönteisesti suhtau-
tuvista 19,2 % pelaa päivittäin ja 26,7 % viikottain. 
Kirjastojen toiminnassa peleihin suhtautuminen näkyy muun muassa siinä, että 
myönteisesti suhtautuvien kirjastot tarjoavat monipuolipuolisemmin pelaamiseen ja 
peleihin liittyviä kirjastopalveluita kuin kielteisesti suhtautuvien (kuvio 9). Myöntei-
sesti suhtautuvien muita pelipalveluita ovat tapahtumille ja messuille osallistumi-
nen, ulkopelivälineiden lainaaminen ja lautapelikerho. 
 
Kuvio 9. Kirjaston tarjoamat peleihin ja pelaamisen liittyvät palvelut. (N=259) 
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Myönteisesti pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvat myös toivoivat enemmän peli-
palveluita kirjastoihinsa kuin kielteisesti suhtautuvat, joista enemmistö ei toivonut 
mitään (kuvio 10). Pelivinkkaus kiinnosti suurinta pelaamisen myönteisesti suhtau-
tuvista ja muita toiveita olivat oma pelipiste tai pelihuone, roolipelikerhot, aikuis-
tenkin pelit, yhteisölliset peli-illat sekä pelien koodausopetus. 
 
Kuvio 10. Millaisia peleihin ja pelaamiseen liittyviä palveluita vastaajat toivoisivat 
kirjastonsa tarjoavan. (N=228) 
 
47(71) 
 
Taulukko 5. Peleihin ja pelaamiseen suhtautuminen kirjastoissa. (N=259) 
 
Kielteisen suhtautumisen ja iän välillä on selkeä yhteys (taulukko 5). Kaikki kieltei-
set vastaukset tulivat yli 41-vuotiailta. Myönteiseen suhtautumiseen ikä ei näytä 
vaikuttavan, sillä vaikka ensimmäinen kielteinen vastaus löytyy 41 - 45 -vuotiaiden 
ryhmästä, enemmistö 41 - 65 -vuotiaista suhtautuu pelaamiseen myönteisesti 
muiden ikäryhmien tavoin.  
Taulukko 6. Ovatko vastaajat kuulleet pelillistämisestä aiemmin. (N=259) 
 
Myönteisesti pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvista 58,7 % oli kuullut pelillistämi-
sestä aiemmin. Kielteisesti suhtautuvista 87,5 %, neutraalisti suhtautuvista 53,6 % 
ja epävarmoista 70 % eivät olleet kuulleet pelillistämisestä aiemmin (taulukko 6). 
Pelillistämiskeinot kuitenkin koettiin hyödyllisiksi kaikkien muiden kuin kielteisesti 
pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvien vastaajien keskuudessa, joten tietämättö-
myys ei tässäkään esimerkissä korreloi asenteiden kanssa. 
Taulukko 7. Ovatko vastaajat kiinnostuneita hyödyntämään pelillistämistä me-
diakasvatuksessa. (N=259) 
 
Pelillistämisestä oltiin kiinnostuneita kaikkien muiden kuin kielteisesti suhtautuvien 
keskuudessa. Kielteinen asenne pelaamiseen kirjastossa näyttää aiheuttavan kiel-
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teistä suhtautumista myös pelillistämiseen kirjastojen mediakasvatuksessa, vaikka 
muiden käyttäjäryhmien kokemattomuus sen parissa ei vaikuta asenteisiin. 
Myönteinen ja kielteinen suhtautuminen muodostavat selkeät ääripäät, joiden vä-
lissä sijaitsevat neutraalin ja epävarman asenteen omaavat. Myönteisesti pelaami-
seen kirjastoissa suhtautuvat olivat käyttäneet monipuolisemmin pelillistämiskeino-
ja kuin muut, kielteisesti suhtautuvat kaikkein vähiten ja tässä käyttämättömyys 
näyttää korreloivan asenteen kanssa. 
Taulukko 8. Kirjastojen tarjoamaan mediakasvatukseen soveltuvat keinot. (N=259) 
 
Myönteisesti suhtautuvista enemmistö piti kirjastoihin sopivina pelillistämiskeinoina 
kunniamerkkien, tarrojen ym. jakamista, diplomin myöntämistä, tasolta toiselle ke-
hittymistä, palkitsemista onnistuneesta suorituksesta, tarinan tai juonen lisäämistä, 
haastavuuden asteittaista korottamista, suunnistusta esim. QR-koodin avulla, vir-
tuaalista opetuspeliä ja opetuslautapeliä. Neutraalisti suhtautuvista enemmistö 
kannatti vain kunniamerkkien, tarrojen ym. jakamista ja diplomin myöntämistä, 
epävarmoista niiden lisäksi palkitseminen onnistuneesta suoristuksesta, suunnis-
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tus esim. QR-koodin avulla ja virtuaalinen opetuspeli saivat enemmistön kanna-
tuksen. Kielteisesti pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvista 37,5 %, suurin määrä 
kaikista ryhmistä, ei pitänyt mitään pelillistämiskeinoa kirjastoihin soveltuvana (tau-
lukko 8). 
 
 
 
6.2 Yhteenveto 
Pelillistäminen ei ole terminä vielä tullut kaikille tutuksi kirjastomaailmassa, mutta 
silti yli 45 % oli kuullut siitä aiemmin. Pelillistäviä keinoja sen sijaan on käytetty 
runsaasti, monesti siitä itse tietämättä. Se ettei termiä ollut kuullut aiemmin ei vai-
kuttanut vastaajien asenteisiin pelillistämistä kohtaan. Selkeä enemmistö vastaa-
jista on kiinnostunut käyttämään niitä ja 65 % vastaajista on kokenut ne hyödylli-
siksi. Pelillistämisen eduiksi kerrottiin vapaassa sanassa mm.  
– Toimivat erittäin hyvin motivaattoreina ja antavat muunkin syyn kuin "kos-
ka se nyt on tehtävä". 
– Innostavat koululaisia, saavat keskittymään paremmin. 
– Tuovat tuttuja elementtejä oppilaille ehkä vieraisiin aiheisiin ja tekevät uu-
den oppimisesta ja tutustumisesta hauskaa. 
– Pelillistäminen lisää lasten nuorten mielenkiintoa esim. tiedonhakuun ja 
sitä voisi käyttää enemmänkin. Vain mielikuvitus on rajana! 
QR-koodi -suunnistus ja Aparaattisaari -virtuaaliopetuspeli saivat useita mainintoja 
ja kehuja. Kirjastoilla on myös käynnissä erilaisia projekteja pelillistämisen tiimoil-
ta. 
Pelillistäminen herätti paljon huolta lasten kilpailuttamisesta. Monet kokivat sen 
erittäin hyvänä motivaattorina, mutta toiset olivat huolissaan paremmuus järjestyk-
seen asettamisesta. Lapset joutuvat kilpailemaan jo niin monella elämän osa-
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alueella, että kirjasto haluttiin pitää vapaana sellaisesta toiminnasta ja onnistumi-
sen tunne haluttiin luoda muilla keinoin. Vaikka pelillistämiskeinoja on lukuisia eikä 
kilpaileminen oli pakollista, olivat esimerkiksi lapsia suuresti innostaneet eritasoiset 
lukudiplomit erään vastaajan mukaan toimineet koulukiusaamisvälineenä ja luo-
neet paineita ja häpeää hitaammin lukeville.  
Suurimpia syitä kiinnostuksen puutteelle pelillistämiskeinojen hyödyntämisessä 
olivat resurssien puute. Työaika ei riitä, henkilökuntaa on liian vähän, palkintoihin 
ei ole rahaa, osaaminen puuttuu, ei ole aineistoa tai aikaa opetella ja pakollisten-
kin kirjastotöiden hoitaminen tekee tiukkaa. Muita syitä olivat pelimaailman tunte-
mattomuus, ylitarjonta kilpailuista ja peleistä sekä pelillistäminen suhde kapitalis-
miin ja sen hyötyä ja tehokkuutta tavoitteleviin ajatus- ja toimintamalleihin. 
Ikää lukuun ottamatta vastaajien taustatiedot eivät vaikuttaneet pelillistämiseen 
kirjastojen mediakasvatuksessa ja se vahvistaa kuvaa kirjastoammattilaisten am-
mattitaidosta ja kirjastoverkon sekä palveluiden kattavuudesta. Kyselyn perusteel-
la mediakasvatusta tarjotaan koko Suomessa alle kouluikäisistä yläkouluikäisiin ja 
monet kirjastot tarjoavat mediakasvatusta myös aikuisille ja senioreille.  Kouluvie-
railut, kirjastokäytönopetus, tiedonhaunopetus, kirjavinkkaus ja satutunnit ovat tar-
jotuimpia mediakasvatuspalveluita.  
Ikä on vaikuttavana tekijänä luonnollinen, sillä pelaamisen yleisyydestä ja moni-
puolisuudesta huolimatta se on muita kulttuurimuotoja tuoreempi ja siksi vanhem-
pien vastaajien mielestä liian vieras. Sen asema muiden tarinamuotojen parissa ei 
ole vielä vakiintunut ja syvällisempi tuntemus pelimekaniikoista uupuu. Lähestyvä 
eläkeikä ei houkuttele opettelemaan uusia taitoja. Vastaajan oma peliharrastus ei 
suoraan vaikuta pelillistämiseen, mutta myönteinen suhtautuminen peleihin ja pe-
laamisen kirjastoissa auttaa tuomaan pelinomaisia keinoja kirjaston toimintaan 
luonnollisesti. 
Kaiken kaikkiaan pelillistämiseen suhtaudutaan kiinnostuneesti ja kokeilevasti. Sitä 
käytetään jo osana kirjastojen tarjoamaa mediakasvatusta ja varsinkin lukudiplomi-
toiminta ja erilaiset suunnistukset ovat laajalti käytössä. Erilaisten pelillistämiskei-
nojen koettiin soveltuvan hyvin kirjastojen mediakasvatukseen (kuvio 11). 
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Kuvio 11. Kirjastojen tarjoamaan mediakasvatukseen soveltuvat keinot. (N=259) 
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7 POHDINTA 
Kyselyyn tuli runsaasti vastauksia, jonka ansiosta johtopäätöksiä oli mielekästä 
vetää. Yleistykset toimivat ainakin suuntaa antavina. Sain melko hyvät vastaukset 
kaikkiin tutkimuskysymyksiini ja ratkaistua tutkimusongelmani, vaikka monia asioi-
ta epäilemättä jäi vielä selvitettäväksi syvällisemmin.  
Kyselyn muotoilun vuoksi en voinut selvittää, vaikuttaako vastaajan kirjaston koko 
tuloksiin, sillä kysyin taustatiedoissa kotikunnan kokoa työskentelykunnan sijaan. 
Monet kuitenkin työskentelevät kotikuntansa rajojen ulkopuolella. Ammattinimek-
keet olivat myös liian suppeat, mutta niillä ei lopulta ollut väliä tulosten kannalta ja 
sen sijasta olisi kannattanut selvittää koulutustaso. Esimerkiksi Tampereen yliopis-
tossa on mahdollista opiskella pelitutkimusta sivuaineena ja yliopisto-opintojen 
laajuus verrattuna ammattikorkeakouluopintoihin olisi voinut vaikuttaa tai olla vai-
kuttamatta pelillistämisen tuntemukseen ja käyttöön. Siitä olisi voinut saada tärke-
ää tietoa opintojen kehittämisen kannalta. 
Teoriaosan ja kyselyn perusteella kirjastoalalla olisi tarvetta laajemmalle yhteis-
työlle, mitä tulee pelillistämiseen. Oma osaaminen ei riitä ja voimat kannattaisi yh-
distää paitsi muiden kirjastojen, myös peliammattilaisten kanssa. Osaamista voi 
hakea ammattilaisten lisäksi oppilaista, jolloin kustannukset jäisivät pienemmiksi ja 
projekti voisi toimia oppimiskokemuksena molemmille. 
Pelillistämiskeinojen toimivuus käytännössä jäi positiivisesta palautteesta huoli-
matta mietityttämään. Mitkä olisivat ne kaikkein parhaiten kirjastoon sopivat keinot 
ja millä tavalla niitä voisi kirjastoissa soveltaa? Kilpailu ja paremmuusjärjestykseen 
asettaminen ei sovi ympäristöön, jonka tarkoituksena on tukea tasa-arvoa. Toi-
saalta tasa-arvo ei merkitse tasapäistämistä vaan samojen lähtökohtien takaamis-
ta. Pelillistämisen ideana on oppiminen pelinomaisin keinoin, mutta sillä tavalla 
oppimista ei ole helppoa mitata. Selkeä arvosteluasteikko tai -menetelmä puuttuu 
ja vaikka onkin tärkeää saada ihmiset viihtymään, mediakasvatus menee hukkaan 
jos oppilaille ei jää kokemuksesta käteen kuin hyvä mieli. 
Omana tavoitteenani oli yhdistää harrastukseni, pelaaminen, ammattiosaamiseni 
kehittämisen kanssa. Tarkoituksena oli kasata hyvä teoreettinen pohja mediakas-
53(71) 
 
vatuksesta ja peleistä sekä niiden syvemmästä olemuksesta ja vaikka pelimeka-
niikkaan sekä pelillistämiseen olisi voinut syventyä enemmänkin, tämän opinnäyte-
työn jälkeen niiden ymmärtäminen ja yhdistäminen on mahdollista. Kirjastoammat-
tilaisten vastaukset täydensivät teoriaosaa ja paikkasivat aukkoja luoden kokonai-
suuden, johon olen tyytyväinen. 
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LIITTEET 
Liite 1. Kysely. 
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Pelillistäminen kirjastojen mediakasvatuksessa 
 
Kysely on osa Seinäjoen Ammattikorkeakoulun kirjasto- ja tietopalvelualan 
opinnäytetyötä, jonka tarkoituksena on kartoittaa yleisten kirjastojen mediakas-
vatusta ja pelillistämistä sen osana. 
 
Kyselyyn vastaaminen kestää noin 5 minuuttia. Tähdellä (*) merkityt kysymyk-
set ovat pakollisia. Kiitos osallistumisestasi! 
 
 
 
 
Taustatiedot  
 
 
 
 
1. Sukupuoli * 
   Nainen 
 
   Mies 
 
   En halua kertoa 
 
 
 
 
 
2. Ikä * 
   20 vuotta tai alle 
   21 - 25 
   26 - 30 
   31 - 35 
   36 - 40 
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   41 - 45 
   46 - 50 
   51 - 55 
   56 - 60 
   60 - 65 
   Yli 65 vuotta 
 
 
 
 
 
3. Ammattinimeke * 
   Apulaiskirjastotoimenjohtaja 
   Erikoiskirjastovirkailija 
   Informaatikko 
   Kirjastoautonkuljettaja 
   Kirjastoavustaja 
   Kirjastonhoitaja 
   Kirjastosihteeri 
   Kirjastotoimenjohtaja 
   Kirjastovirkailija 
   Pedagoginen informaatikko 
   Tietokeskusassistentti. 
   Tietopalvelusihteeri 
   Tietopalveluvirkailija 
 
 
 
 
 
4. Kotikunnan sijainti  
   Etelä-Karjala 
   Etelä-Pohjanmaa 
   Etelä-Savo 
   Kainuu 
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   Kanta-Häme 
   Keski-Pohjanmaa 
   Keski-Suomi 
   Kymenlaakso 
   Lappi 
   Päijät-Häme 
   Pirkanmaa 
   Pohjanmaa 
   Pohjois-Karjala 
   Pohjois-Pohjanmaa 
   Pohjois-Savo 
   Satakunta 
   Uusimaa 
   Varsinais-Suomi 
 
 
 
 
 
5. Kotikunnan koko * 
   5000 asukasta tai alle 
   6000 - 10 000 
   11 000 - 15 000 
   16 000 - 20 000 
   21 000 - 30 000 
   31 000 - 50 000 
   51 000 - 100 000 
   110 000 - 650 000 
 
 
 
 
 
Mediakasvatus  
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6. Onko kirjastossanne henkilö, joka vastaa erityisesti mediakasvatuksesta? * 
   Kyllä 
 
   Ei 
 
 
 
 
 
7. Kenelle kirjastonne tarjoaa mediakasvatusta? * 
Voit valita useamman vaihtoehdon. 
 
 Alle kouluikäiset 
 
 Alakouluikäiset 
 
 Yläkouluikäiset 
 
 Toisen asteen opiskelijat 
 
 Korkeakouluopiskelijat 
 
 Työttömät 
 
 Aikuiset 
 
 Seniorit 
 
 Maahanmuuttajat 
 
 
Muu, mikä? 
________________________________ 
 
 
 
 
 
8. Millaisia mediakasvatuspalveluita kirjastonne tarjoaa? * 
Voit valita useamman vaihtoehdon. 
 
 Kouluvierailuita 
 
 Kirjastokäytönopetusta 
 
 Tiedonhakuopetusta 
 
 Kirjavinkkausta 
 
 Koodaamista 
 
 Satutunteja 
 
 Kursseja eri ohjelmien käytöstä 
 
 Kursseja eri laitteiden käytöstä 
 
 Laiteopastusta 
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 Kirjapiiritoimintaa 
 
 Lukudiplomi 
 
 
Muu, mikä? 
________________________________ 
 
 
 
 
 
9. Millaisia mediakasvatuspalveluita toivoisit kirjastonne tarjoavan?  
Voit valita useamman vaihtoehdon. 
 
 Kouluvierailuita 
 
 Kirjastokäytönopetusta 
 
 Tiedonhakuopetusta 
 
 Kirjavinkkausta 
 
 Koodaamista 
 
 Satutunteja 
 
 Kursseja eri ohjelmien käytöstä 
 
 Kursseja eri laitteiden käytöstä 
 
 Laiteopastusta 
 
 Kirjapiiritoimintaa 
 
 Lukudiplomi 
 
 
Muu, mikä? 
________________________________ 
 
 
 
 
 
10. Kuinka monta vuotta olet tehnyt mediakasvatukseksi laskettavaa työtä? * 
   Alle 5 vuotta 
   5 - 10 
   11 - 15 
   16 - 20 
   21 - 25 
   26 - 30 
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   Yli 30 vuotta 
 
 
 
 
 
Pelit ja pelaaminen  
 
 
 
 
11. Suhtaudutko peleihin ja pelaamiseen kirjastossa yleisesti ottaen * 
   Myönteisesti 
 
   Kielteisesti 
 
   Neutraalisti 
 
   En ole varma 
 
 
 
 
 
12. Pelaatko jollain tai jotain näistä? * 
Voit valita useamman vaihtoehdon. 
 
 Tietokoneella 
 
 Konsolilla (Xbox, Playstation ym.) 
 
 Käsikonsolilla (Gameboy, WiiU ym.) 
 
 Puhelimella 
 
 Tabletilla 
 
 Liikettä tunnistavilla laitteilla (Kinect, Wii ym.) 
 
 Lautapelejä 
 
 Korttipelejä 
 
 
Muu, mikä? 
________________________________ 
 
 En millään 
 
 
 
 
 
13. Kuinka usein pelaat? * 
   Päivittäin 
   Viikottain 
   Kuukausittain 
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   Muutaman kerran vuodessa 
   Kerran vuodessa tai harvemmin 
   En lainkaan 
 
 
 
 
 
14. Kuinka paljon käytät aikaa pelaamiseen viikossa? * 
   En lainkaan 
   En osaa sanoa 
   Tunnin tai vähemmän 
   2 - 5 tuntia 
   5 - 15 tuntia 
   Enemmän kuin 15 tuntia 
 
 
 
 
 
15. Haluaisitko käyttää pelaamiseen enemmän aikaa? * 
   Kyllä 
 
   Ei 
 
 
 
 
 
16. Keskusteletko peleistä ja pelaamisesta kollegoittesi kansa? * 
   Päivittäin 
   Viikottain 
   Joskus 
   Harvoin 
   En koskaan 
 
 
 
 
 
17. Millaisia peleihin ja pelaamiseen liittyviä palveluita kirjastonne tarjoaa? * 
Voit valita useamman vaihtoehdon. 
 
 Ei mitään 
 
 Tietokonepelien lainaaminen 
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 Konsolipelien lainaaminen 
 
 Lautapelien lainaaminen 
 
 Korttipelien lainaaminen 
 
 Kirjaston koneella pelaaminen 
 
 Kirjaston konsolilla pelaaminen 
 
 Lautapelin pelaaminen kirjastossa 
 
 Kirjaston pelihuoneen varaaminen 
 
 Kirjaston pelitapahtumaan osallistuminen 
 
 Pelivinkkaus 
 
 
Muu, mikä? 
________________________________ 
 
 
 
 
 
18. Millaisia peleihin ja pelaamiseen liittyviä palveluita toivoisit kirjastonne tar-
joavan?  
Voit valita useamman vaihtoehdon. 
 
 En mitään 
 
 Tietokonepelien lainaaminen 
 
 Konsolipelien lainaaminen 
 
 Lautapelien lainaaminen 
 
 Korttipelien lainaaminen 
 
 Kirjaston koneella pelaaminen 
 
 Kirjaston konsolilla pelaaminen 
 
 Lautapelin pelaaminen kirjastossa 
 
 Kirjaston pelihuoneen varaaminen 
 
 Kirjaston pelitapahtumaan osallistuminen 
 
 Pelivinkkaus 
 
 
Muuta, mitä? 
________________________________ 
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19. Mille asiakasryhmälle kohdennettuja pelejä hankitte? * 
Voit valita useamman vaihtoehdon. 
 
 Lapsille 
 
 Nuorille 
 
 Aikuisille 
 
 Ei kenellekään 
 
 
 
 
 
20. Kuinka paljon erilaisia pelejä kirjastonne kokoelmassa on? * 
   Ei lainkaan 
   Alle 10 
   10 - 30 
   31 - 50 
   51 - 99 
   100 -299 
   300 - 599 
   600 -999 
   1000 - 1499 
   Yli 1500 
 
 
 
 
 
Pelillistäminen 
 
Pelillistämisellä tarkoitetaan pelien dynamiikan ja mekaniikan soveltamista pelien ul-
kopuolella. Tarkoituksena on edistää palvelunkäyttäjien osallistumista ja sitoutumista 
käytettyyn palveluun peleistä tuttujen ominaisuuksien avulla. 
 
Esimerkki: Tiedonhakumoniste, jossa edellisen tehtävän vastaus mahdollistaa seuraa-
van ratkaisemisen. Jokaisesta ratkaisusta saa pisteitä, joilla parantaa omaa sijoitus-
taan tulostaululla. Tietyn pistemäärän saavutettuaan kehittyy seuraavalle tasolle, esi-
merkiksi kotelosta toukaksi, toukasta perhoseksi.  
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21. Oletko kuullut pelillistämisestä aiemmin? * 
   Kyllä 
 
   Ei 
 
   En ole varma 
 
 
 
 
 
22. Mitä seuraavista pelillistämiskeinoista olet käyttänyt mediakasvatuksesta? 
* 
Voit valita useamman vaihtoehdon. 
 
 Pisteiden jakaminen 
 
 Kunniamerkkien tai tarrojen jakaminen 
 
 Diplomin myöntäminen 
 
 Tehtävät tai tehtävälistat 
 
 Tasolta toiselle kehittyminen 
 
 Palkitseminen onnistuneesta suorituksesta 
 
 Kilpaileminen muita vastaan 
 
 Edistymisen merkitseminen näkyvästi esim. tulostaululle 
 
 Palkitseminen onnistuneesta suorituksesta 
 
 Tarinan tai juonen lisääminen 
 
 Haastavuuden asteittainen korottaminen 
 
 Suunnistus esimerkiksi QR-koodin avulla 
 
 Virtuaalinen opetuspeli 
 
 Opetuslautapeli 
 
 En mitään 
 
 
Muu, mikä? 
________________________________ 
 
 
 
 
 
23. Oletko kokenut kysymyksen 22 pelillistämiskeinot hyödyllisiksi? * 
   Kyllä 
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   Ei 
 
   En ole käyttänyt niitä 
 
 
 
 
 
24. Millaisia kokemuksia sinulla on ollut kysymyksen 22 vaihtoehdoista tai muis-
ta pelillistämiskeinoista?  
________________________________________________________ 
________________________________________________________ 
________________________________________________________ 
 
 
 
 
25. Oletko kiinnostunut hyödyntämään pelillistämistä mediakasvatuksessa? * 
   Kyllä 
 
   En 
 
   En ole varma 
 
 
 
 
 
26. Kuinka usein hyödynnät pelillistäviä keinoja mediakasvatuksessa? * 
   Aina 
 
   Usein 
 
   Joskus 
 
   Harvoin 
 
   En koskaan 
 
 
 
 
 
27. Jos et ole kiinnostunut hyödyntämään pelillistämistä mediakasvatuksessa, 
miksi et?  
________________________________________________________ 
________________________________________________________ 
________________________________________________________ 
 
 
 
71(71) 
 
 
28. Mitkä seuraavista pelillistävistä keinoista voisivat soveltua kirjastojen tar-
joamaan mediakasvatukseen? * 
Voit valita useamman vaihtoehdon. 
 
 Ei mikään 
 
 Pisteiden jakaminen 
 
 Kunniamerkkien, tarrojen ym. jakaminen 
 
 Diplomin myöntäminen 
 
 Tasolta toiselle kehittyminen 
 
 Palkitseminen onnistuneesta suorituksesta 
 
 Edistymisen merkitseminen näkyvästi 
 
 Kilpaileminen muita vastaan 
 
 Edistymisen merkitseminen näkyvästi esim. tulostaululle 
 
 Tarinan tai juonen lisääminen 
 
 Haastavuuden asteittainen korottaminen 
 
 Suunnistus esimerkiksi QR-koodin avulla 
 
 Virtuaalinen opetuspeli 
 
 Opetuslautapeli 
 
 
Muu, mikä? 
________________________________ 
 
 
 
 
 
29. Vapaa sana  
________________________________________________________ 
________________________________________________________ 
________________________________________________________ 
 
 
 
 
 
